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EDITORIAL 


Мне недавно рассказали, что, оказывается, 
смешное словосочетание «коман сова» с 
французского переводится как «как дела?» 
Жизнь, как ты можешь наблюдать из выше- 
описанного примера, полна забавнейших случай- 
ностей и неожиданных открытый. Но из мира линг- 
вистического, пожалуй, перейдем прямиком к на- 
шим дорогим компьютерным играм, благо тематика 
журнала всецело это приветствует. 

Ты уже наверняка рассмотрел обложку журнала и 
приметил замечательную даму бандитской наруж- 
ности, ретиво тыкающую колюще-режущим предме- 
том в сторону читателя. Да, ты угадал. Она - пират. 
А пират нарисован у нас на обложке потому, что те- 
мой номера мы в этот раз сделали игру «Корсары 3». 
Лучшую, на наш взгляд, игру о карибско-бандитском 


А вообще, компьютерно-игровая жизнь не перестает 
удивлять. Казалось бы: все интересные идеи давно 
придуманы и реализованы, ан нет. Каждый месяц - 
что-нибудь новенькое. Как раз такое, о чем бы нам 
хотелось тебе рассказать. 

А все это я к тому, что наша «сова» вполне жива, 
здорова, хорошо кушает и не жалуется на бессо- 
ницу. Чего я желаю и тебе, дорогой читатель. Дер- 
жи свою сову в тепле, чистоте и сытости, и будет 
тебе счастье. 


отдыхе на водах. А что игра еще не вышла - не 6e- Помни! Е 
да. В нашем распоряжении были диктофоны, камеры Рекомендованная розничная цена 

in! 
и штатная пыточная бригада, которая вытянула из наш журнал - 140 рублей! 


«Акеллы» всю правду. Ну а женского пола наш 
пират потому, что аудитории на обложках очень 
нравятся клевые девахи, особенно пренебрегающие 
одеждой. Наша, правда, не пренебрегает - ну да 
она и так неплоха собой. 


He поддерживай недобросовестных 
продавцов, покупай журнал ram где es 
продается по рекомендованной цене: 


БЕСПЛАТНЫЙ ТЕЛЕФОН Если у тебя возникают вопросы по подписке 
ДЛЯ ПОДПИСЧИКОВ В РОССИИ на любимый журнал - звони! Мы поможем 
8-800-200-3-999 тебе подписаться УДОБНО и ВЫГОДНО!! 
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Итак, свершилось. 
Наконец-то фанаты 
акелловских «Корсаров» 
могут активно радоваться 
и дышать полной грудью. 


Полноценная вторая 
(хотя по номеру - третья) 
часть игры вот-вот увидит 
свет. Нам удалось краем 
глаза посмотреть на почти 
финальную версию игры 
и немного поговорить ^_ 
с ее создателями. 

О чем? Читай дальше. 
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- нужны подворотни, | 
: = как не для драки. vel 


—_ J 
a | Вообще-то, у игры довольно сложная  гинала, и не зря ли ее ждали поклон- ВМНОГЕРОМ 
судьба. Ведь не секрет, что сначала ники - мы сегодня тебе расскажем. 
еще «Пираты Карибского Моря» По заявкам любителей массовых развлечений 
должны были называться «Корсара- ИСТОРИЯ на воде, в «Корсарах Ш» наконец-то будет рез- 
ми 2», но от больших денег и миро- Для только-только вышедших из леса лизована возможность многопользовательской 
вой славы отказываться не принято, и вернувшихся в лоно цивилизации игры. Конечно, никто не даст тебе запустить 
С х. полноценный многопользовательский вариант 
поэтому готовящийся к выходу про позволим себе немного рассказать о ве оо 
ект в спешном порядке подрезали, серии «Корсары» - «Пираты Карибс- deathmatch, либо team deathmatch, либо же 
подправили, и уже с исправленным кого Моря». штурм/ оборона форта, защита/нападение на 
вариантом отправились завоевывать — Игры демонстрируют нам сосущество- корабль, везущий «ценный груз». В двух пос- 
заморские рынки. Кстати говоря, вание экшена/ВРС от третьего лица и ОДНИХ случая ИПроки Делятся На ДВЕ Коман 
В ервом ды, одна из которых нападает, а вторая, COOT— 
вполне успешно. морского псевдосимулятора. В пер ЕС 
Ну а около года назад стало допод- режиме мы бегаем по суше, общаемся 
линно известно: продолжению ориги- с сухопутными крысами, посещаем Ta- г 


= 
т 


t 
нальных «Корсаров» - быть. Вторая верны, правительственные учрежде- и. 
часть игры должна была вобрать в се- ния и, что самое главное, - деремся. ` 
бя все то, чего уже много лет ждут от Второй режим, как нетрудно дога- = 


нее преданные фанаты. В процессе AaTbCA, предназначен для демонстра- 
разработки игра как-то незаметно — ции простым смертным суровых морс- 
стала еще на цифру старше, и теперь ких будней. В нем мы можем вгляды- 
называется уже «Корсары 3». Hy a ваться в линию горизонта, сосредото- 
будет ли продолжение достойно ори- ченно закидывать вражеские корабли 


m= В тавернах 
все еще тепло 
и уютно. 


4 


as 

№ Вот те пистолеты 
на стене точно 
можно купить. 


03 / МАРТ / 2005 [7] 


ВМНОГЕРОМ-2 


Многопользовательский режим, впрочем, ос- 
тавляет игрокам некий простор для фантазии. 
Так, каждому игроку выдается фиксированное 
количество ресурсов и очков, которые он мо- 
жет потратить на приобретение различной ос- 
настки и «персонифицирование» своего героя 
соответственно. Таким образом, каждый может 
подобрать себе корабль и набор характеристик, 
которые будут идеально соответствовать его 
представлениям о недостижимом идеале. 


Е Е] 

и Надеемся, такое 
тебе придется 
видеть нечасто. 


различным металлоломом, любовать- 
ся лунной дорожкой, играющей на 
морской поверхности, и улепетывать 
от разъяренных преследователей. 

В свое время первых «Корсаров» зас- 
луженно считали преемником ста- 
ренькой Sea Legends отечественного 
же производства, да и вообще одной 
из лучших «пиратских» в хорошем 
смысле этого слова игр. 

«Пираты Карибского Моря» в юности 
именовались второй частью «Корса- 
ров», но затем пришли большие деньги 
дядюшки Диснея, и игра быстренько пе- 
реквалифицировалась в первоклассную 
«игроизацию» первоклассного фильма с 
первоклассным Джонни «Проклятые ле- 
тучие мыши» Деппом в главной роли. 


НАСТОЯЩАЯ RPG 


Но достаточно болтовни - перейдем к 
делу. Генерация персонажа - теперь 


в: По такуому случаю 
мы даже надели 
чистую рубаху. 


еще более интересное и увлекатель- 
ное занятие. Есть два персонажа, 
мужского и женского пола, выбор од- 
ной из четырех общеизвестных морс- 
ких держав, а также - внимание! - 
мощные настройки сложности игры. 
Дело в том, что раньше игроки час- 
тенько жаловались на чересчур за- 
вышенную сложность первых «Кор- 
саров» и «Пиратов Карибского Мо- 
ря», что и подвигло разработчиков 
несколько облегчить жизнь простым 
смертным. Теперь мы можем настро- 
ить отдельно каждую «составляю- 
щую» уровня сложности игры и, та- 
ким образом, сделать свою пиратс- 
кую жизнь максимально комфортной 
и приятной. 

Вообще, теперь «Корсары» уже окон- 
чательно заслуживают звания RPG - 
безо всяких оговорок. Ведь глаза раз- 
бегаются уже при виде всех скиллов и 
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Модели кораблей 
как всегда 
великолепны. 


перков, доступных при создании персонажа. А уж 
если к этому приложить бескрайние возможности по 
отыгрышу своего морского персонажа... А ведь они 
есть, эти возможности, и их очень много. 


БЕЗ СЮЖЕТА 

Когда разговор заходит об играх «без сюжета», я 
всегда вспоминаю «Вангеров». Так и не понятая 
широкими народными массами, эта игра, тем не ме- 
нее, практически установила стандарт качества для 
«симуляторов жизни», то есть игр с абсолютной сво- 
бодой и равенством всех ее персонажей, как подвла- 
стных мановению мышки игрока, так и управляемых 
смелым и решительным компьютерным интеллектом. 
Если ты не помнишь или не знаешь, то в «Вангерах» 
персонаж был лишь одним из нескольких десятков 
равных по силам (в начале игры, конечно) персона- 
жей, каждый из которых по мере сил и возможнос- 
тей двигался к поставленной цели. Таким образом, 
тебя никто не заставлял делать абсолютно ничего. 
Хочешь - выполняй сюжетные квесты, не хочешь - 
валяй дурака, но тогда через какое-то время ты за- 
метишь, что все вокруг уже гоняют на огромных 
грузовиках-«Мамочках», а ты неудачник на деше- 
вом подобии джипа, который в буквальном смысле 
может раздавить любой. 

В «Корсарах» никакого строгого сюжета нет. В этой 
игре сюжет будем творить мы - конечно же, нарав- 
не с еще сотней компьютерных капитанов. Все, что 
мы имеем в начале, - корабль, совсем чуть-чуть де- 
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ПЕРВЫЕ КОРСАРЫ 


Оригинальные «Корсары» вышли в 2000 году и 
сразу завоевали популярность среди любителей 
морских приключений. Игра отличалась шикар- 
ной по тем временам графикой, крайне увлека- 
ющим геймплеем и общим качеством исполне- 
ния. Кто-то даже поговаривал о «возрождении 
духа Sid Меег'5 Р/гаёе5». Впрочем, любая игра 
пиратско-морской тематики обречена на срав- 
нение с оным шедевром глубокой старины. 


’_ м Пушки в шторм 
дымят особенно 
густо. 


ь\\. 


[10] 


Her, краткую историю жизни героя и 
открытое море. Дальше ты сам хозяин 
и кузнец своего счастья, и ответить на 
вечный вопрос «кем быть?» сможешь 
только ты сам. 

Хочешь - занимайся честной торгов- 
лей, подавляя своей финансовой си- 
лой и авторитетом всех и вся. Хочешь - 
грабь и занимайся разбоем, вселяя 
ужас в сердца всех капитанов Карибс- 
кого бассейна. А хочешь - честно слу- 
жи своему государству, выполняй 
правительственные задания , получай 
чины и в один прекрасный день ты 
станешь губернатором. 


ТРУДОВЫЕ БУДНИ 

«Корсары», как и любая уважающая 
себя ВРС, никак не может обойтись 
без квестов - различных заданий, ко- 
торые ты будешь выполнять в обмен 
на материальные и прочие ценности. 


Помимо торговли и войны, квесты - 
одно из главных твоих занятий в игре. 
Выполняя правительственные зада- 
ния ты, возможно, не получишь уж 
очень много денег, зато существенно 
поднимешься по карьерной лестнице. 
Итогом государственной службы, ес- 
тественно, будет назначение тебя гу- 
бернатором. А работая на кого-нибудь 
другого, вполне сможешь отхватить 
кусок пиратской карты, на которой 
обозначено понятно что. Или просто 
солидный денежный куш. 

Выиграть в третьих «Корсарах» можно 
будет лишь одним единственным спосо- 
бом: прибрать к рукам весь архипелаг. 
А вот сделать это можно будет различ- 
ными путями. Можно самым скучным - 
мирным. Можно - товарно-денежным, 
просто скупая все острова подряд. Мож- 
но, как водится, - военным. Каждый 
способ хорош и интересен по-своему. 
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и Наша эскадра 
плывет навстречу 
закату. | 

‚ и 


Проще и безопаснее всего зарабатывать деньги тор- 
говлей. Как водится, на одних островах что-то про- 
изводят, на других это что-то покупают, а тебе нуж- 
но лишь искать лучшую разницу между ценами на 
продажу и покупку этого товара, учитывая, конеч- 
но, дальность доставки. Создатели игры заявляют, 
что игру можно пройти простым торговцем - у нас 


нет оснований им не верить. Да только не так уж это 
и интересно, хотя - каждому свое, как было напи- 
сано на одних очень известных воротах (а потом на 
других, чуть менее известных воротах). 


ГРАДОСТРОИТЕЛЬСТВО 

Абсолютно новой фишкой в «Корсарах 3» будет воз- 
можность собственноручно отстраивать города. Как 
только мы получаем в свое распоряжение какой-ни- 
будь, пускай даже самый захудалый островок, перед 
нами немедля открываются головокружительные 
перспективы, а также строительное меню a-la 
Heroes of Might and Magic. За банальную, но боль- 
шую сумму денег мы можем облагородить вид горо- 
да каким-нибудь полезным строением. Например - 
военной академией. Все эти строения, так или ина- 
че, облегчают нашу жизнь, приносят прибыль или 
какую-нибудь другую, нематериальную пользу. В 
академии, например, можно тренировать офицеров. 


ВОЙНА 


Морские сражения любят все. Морские сражения 
красивы, зрелищны и увлекательны. «Корсары 3» 
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ГЛУБОКАЯ СТАРИНА 


Нельзя не рассказать о первой и единственной 
пока что легендарной «пиратской» игре — Sid 
Мегег'5 Pirates!. Игра вышла в 1987 году и до 
сих пор остается признанным эталоном выве- 
ренного «бесконечного» геймплея наряду с та- 
кими столпами как, скажем, Elite. 

В игре игрок был абсолютно свободен в своих 
действиях, над ним незримо витал простенький 
сюжет и куча всевозможных приключений. Были 
и пиратские клады, и губернаторские дочки, а 
также морские сражения и поединки капитанов. 
В прошлом году, как ты, наверное, знаешь, вы- 
шел римейк Pirates!, подтягивающий и без того 
отличную игру до современных технических 
стандартов. Кроме того, в 1993 году выходила 
Pirates! Gold с обновленной /бА-графикой. 


[12] 
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и После боя через 
паруса отлично 
видно небо. 


предоставят тебе уникальную воз- 
можность побывать в самом сердце не 
одного десятка таких сражений. 
Даже если ты всего лишь мирный тор- 
говец, рано или поздно содержимое 
твоих трюмов заинтересует тех, кто 
не расположен к мирной жизни, и тог- 
да придется браться за пушки. 
Морские битвы со времен предыду- 
щих частей претерпели не так уж мно- 
го изменений. Теперь, в зависимости 
от прокачанности соответствующего 
«пушкарского» скилла, всегда есть 
вероятность того, что какая-нибудь 
пушка взорвется - то ли пороху пере- 
сыпали, то ли еще что. В общем, за 
орудия нужно ставить людей подго- 
товленных, знающих, с какой стороны 
в орудие засыпается порох. 
Естественно, все корабли поврежда- 
ются самым натуральным образом: 
паруса рвутся, доски и мачты ломают- 


и Обрати внимание 
на след за 
кораблем. 


ся. Зато теперь у нас есть еще и воз- 
можность лишить врага части огневой 
мощи: это происходит, если в одно из 
орудий попадет вражеский снаряд. И, 
естественно, враг немедля потеряет 
товарный и боевой вид. 

Сухопутные баталии тоже немного из- 
менились. Так, например, у нас поя- 
вится возможность штурмовать форты 
«с тыла», обойдя остров с противопо- 
ложной стороны. Впрочем, подойти к 
форту просто так нам, скорее всего, 
не дадут: разработчики обещают пос- 
тавить в каждом форте по специаль- 
ной пушке, которая будет охлаждать 
пыл новоявленных десантников. 

Ну а драки остались практически без 
изменений. Несколько видов ударов, 
блок и пистолет - вот все, что нужно 
настоящему пирату. А выиграть пое- 
динок не так уж сложно: достаточно 
лишь вовремя предугадывать и рас- 
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| Южное солнце 
как всегда ярко 
и ослепительно. 


познавать действия противника - со времен 
Pirates! ничего нового так и не придумали. 


ОФИЦЕРИЯ 

Кораблями нашей флотилии могут и должны коман- 
довать офицеры. Все они - счастливые обладатели 
таких же характеристик, как и наш персонаж, поэ- 
тому в зависимости от их показателей мы будем 
распределять командный состав по рабочим местам. 
Естественно, характеристики офицеров со временем 
растут, а особенно хорошо они растут в том случае, 
если мы не пожалеем денег и отправим офицера 
учиться в военную академию: за кругленькую сум- 
му (чем выше уровень, тем больше сумма) парню 
немного поднимут желаемую характеристику. 
Корабли теперь можно целиком и полностью оста- 
вить на попечение офицера, который будет с точ- 
ностью выполнять все отданные ему приказы. От- 
дельный корабль флотилии можно будет, например, 
отправить на уничтожение определенного против- 
ника, а по выполнении задачи он сам найдет (ко- 
нечно, бывают и печальные исходы, это зависит от 
множества факторов) своих. 


СКАНИ «НЕТ» МЫШИ 

Теперь наша свобода будет еще немного свободнее. 
Дело в том, что в новой игре «карты» как таковой 
не будет. То есть, имеется традиционный вид свер- 
ху с маленькими корабликами и географическими 
названиями, но теперь мы не тыкаем мышкой туда, 
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НА КОВЕР! | КОРСАРЫ 


№ 


ПЕРВЫЙ БЛИН 


Наш список «пиратских» игр был бы неполным 
без еще одного знаменательного его предста- 
вителя. Зовут ero Sea Legends, а знаменателен 
он тем, что, во-первых, это одна из первых игр 
мирового уровня, созданных в России, и, во- 
вторых, это одна из первых игр вообще, созда- 
тели которой попытались приблизить свое тво- 
рение к все той же Pirates! В результате игра 
неплохо продавалась не только у нас, но и на 
западе (точнее, в первую очередь — на западе), 
и получила свою долю всеобщего признания. 


m Наша тихая 
гавань. 
i 


[14] 


куда хотели бы доплыть целыми и 
невредимыми, а управляем кораблем 
«стрелками», так же, как это реализо- 
вано в Pirates! 

На практике это означает, что мы с 
легкостью можем «вручную» мино- 
вать район с неблагоприятными по- 
годными условиями, или, например, 
обойти вражескую флотилию, которая 
в противном случае пустила бы ко дну 
добрую половину наших кораблей. В 
общем - удобно. 


КРАСИВО 

Для тех наших читателей, которые по- 
чему-то сомневались, заявляем: но- 
вые «Корсары» выглядят ошеломляю- 
ще красиво. Такого моря, неба, фор- 
тов и вообще такого «пиратского» вы, 
дорогие читатели, не видели еще ниг- 
де, и не увидите в ближайшие год-два. 
Несмотря на то, что показанная нам 


oO Дальше отступать 
некуда, позади — 
море. 


версия нет-нет, да и подглючивала, 
норовила заполнить одной и той же 
текстурой весь океан и показать ост- 
рова с непросчитанными тенями, нас 
не обманешь. Море выглядит... Ска- 
жем, как море. Более полно описать 
этот предмет, думаю, не удастся даже 
Байрону. Море бушующее, впрочем, 
Байрону удается отлично, поэтому чи- 
тавшие классика поймут, на что по- 
хож шторм в «Корсарах», а не читав- 
шим должно быть стыдно. 

Все остальное тоже держит марку. Да- 
же учитывая «недоделанность» игры, 
придраться практически не к чему. 
Анимация персонажей превосходная, 
корабли выглядят что твои картинки 
из морской энциклопедии. А над всем 
этим - божественное небо. Погодных 
эффектов, к сожалению, нам не пока- 
зали, но мы верим - гром и молнии то- 
же будут что надо. 
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m Корабль - это не просто | 
паруса и мачты. Корабль - | 


0 ВЗРОСЛЕНИИ 

Я, признаюсь честно, к играм морской тематики 
всегда относился с прохладой. В детстве, конечно, 
творчество Сабатини и Стивенсона у меня котирова- 
лось куда выше, чем изучаемый в школе Пушкин со 
своей дурацкой няней, но с тех пор утекло много 
воды. Sid Meier’s Pirates! оригинального розлива 
давно переехали на свалку истории, а все подобные 
игры, начиная с Sea Legends и до «ПКМ» и новой 
инкарнации «Пиратов!» включительно, вызывали 
исключительно эмоцию «не то». 

А вот в новых «Корсаров» почему-то захотелось по- 
играть. Наверное, потому, что серия наконец-то 
стала действительно серьезной, выкарабкавшись из 
детских условностей и ограничений, переместив- 
шись в разряд полноценных симуляторов жизни. И 
если новая мейеровская игра сегодня смотрится 
хоть и талантливым и стильным, но все же сборни- 
ком «пиратских» мини-игр, то «Корсары» на голову 
превосходят творение мэтра по параметру «жизнен- 
ность». В общем, в моем личном списке ожидаемых 
игр появилась еще одна, а уж фанатам серии давно 
должно быть известно, на что они потратят 
деньги в марте этого года. 
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5 марта в Центральном Академическом Театре Советской 
Армии состоится Первая церемония вручения наград в об- 
ласти компьютерных и видеоигр Gameland Award 2004, ор- 
ганизованная издательским домом (game)land. Цель - от- 
метить заслуги разработчиков и издателей компьютерных 
и видеоигр России и стран СНГ. Выбирать лучшие игры 
среди творений игровой индустрии России и бывшего Со- 
ветского Союза (то есть номинанты только те игры, кото- 
рые сделаны разработчиками и издателями России и 
стран СНГ) доверено самим геймерам! 


Перед вами 11 номинаций и 66 номинантов, которых пу- 
тем споров и голосования выбрали главные редактора и 


определяете вы!!! 


с Победителей 


редактора популярных и авторитетных игровых журналов 
«Страна Игр», «РС ИГРЫ», «Путеводитель: РС ИГРЫ» и 
Computer Gaming World Russian Edition. Теперь все зави- 
сит от Bac! Выберите в каждой номинации самую лучшую, 
на ваш взгляд, игру, вырежьте купон и отправьте его нам 
по адресу: 103031, Москва, Дмитровский nep., д.4, стр. 2 с 
пометкой «Gameland Award». В конце февраля голоса бу- 
дут подсчитаны и на торжественной церемонии награды 
найдут своих героев! 


Среди тех, кто примет участие в голосовании будет разыгран 
ноутбук и другие ценные призы, а также пригласительные 
билеты на церемонию вручения наград. 


Лучшая РС ИГРА 2004 года (А) 

о 1Перл Харбор 

о 2В тылу врага 

о зАлександр 

о «Периметр 

о Звездные волки 

о Космические 
рейнджеры 2: Доминаторы 

о 7Bnactb закона 

о 8172. Балканы в огне 

о Чистильщик 


Лучшая RPG 2004 года (В) 

1 Златогорье 2: Холодные 
небеса 

2 Космические 

рейнджеры 2: Доминаторы 
з Звездные волки 

Сфера 

5 Князь 2: Продолжение 
легенды 

в Механоиды 


Лучшая стратегия 2004 года (С) 

о 1Сталинград 

о 2Александр 

со зПротивостояние: Война в 
заливе 


4Блицкриг: Смертельная 
схватка 2 

5 Периметр 

6 Осада 


Лучшая многопользовательская 
игра 2004 года (0) 
1В тылу врага 
2 Сфера. Материк власти 
з Страусиные бега 
4Kreed: Битва за Савитар 
5 Периметр 
с в Александр 
с 7Перл Харбор 
с Противостояние: 

Война в заливе 


Лучший ЭКШН 2004 года (Е) 
1Kreed: Битва за Савитар 
2 Тормозилки 

3 Чистильщик 

4 Страусиные бега 

5 Ударная сила 

в Механоиды 


Лучшая графика 2004 года (Е) 
1Периметр 
о 2Перл Харбор 


зПолная труба 

4 Операция Silent Storm: 
Часовые 

5B тылу врага 

в Звездные волки 
Власть закона 


Лучший квест 2004 года (6) 


[= 


1 Шерлок Холмс: Загадка 
серебряной сережки 

2 Братья Пилоты 3D: Дело 
об огородных вредителях 
зБратья Пилоты: Обратная 
сторона Земли 

4Полная труба 

5 Вий: История 
рассказанная заново 

в Революционный квест 
Ядерный титбит: Flashback 


Лучшая локализация на 
РС 2004 года (Н) 


o 


1 Beyond Good & Evil 
2Ground Control 2: 
Operation Exodus 

3 Syberia 2 

4FarCry 

5 The Suffering 


6 Scrapland 
7 Conflict: Vietnam 
8 Doom 3 


Лучшая локализация на 
Р$2 2004 года (I) 

1 Killzone 

2Кузя: Жукодром 
3 Getaway: Черный 
понедельник 

«ак 3 


Лучший саундтрек 2004 года (J) 
с 1Сталинград 

о 2В тылу врага 

о зСаботаж 

о 4Власть закона 

о Периметр 


Самая ожидаемая игра 
2005 года 

(впишите три российские 
игры, которые вы с 
нетерпением ждете) 


Лучшие геймеры выбирают лучшие игры! 


5 М 5 голосование 


Стоимость сообщения 
для абонента — 0,15$ без учета НДС 


* 


Проголосовать за лучшие игры можно и с помощью SMS. Отправьте на номер 3030 (для любого телефона для 
всех операторов) сообщение с буквой (которая стоит рядом с названием номинации) и номером номинанта 


(например, если в номинации «Лучшая игра для РС» вы голосуете за игру «Периметр», то ваше сообщение бу- 
дет выглядеть как «А4»). Внимание! Одна sms — одна номинация, то есть если вы хотите проголосовать по 

всем номинациям, вы должны отправить 10 sms (голосование в номинации «Самая ожидаемая игра 2005 года» 
проходит только посредством заполнения купона). 


НОВОСТИ 


Журнал «РС Игры» первым в 
России сообщил своим читате- 
лям о грядущем официальном 
анонсе Age of Empires III. 
Да и как иначе можно было 
истолковать громадную над- 
пись «Ожидание близится к 
концу», появившуюся под но- 
вый 2005 год на сайте техас- 
ской Ensemble Studios?! 

Age of Empires III посвящена 
эпохе колонизации и покоре- 
ния Нового Света. Третья 
часть легендарной серии, ра- 
зошедшейся по миру 16-мил- 
лионным тиражом, далеко не 
первый месяц в разработке. 
Она появится на прилавках 
магазинов во второй половине 
2005 года, а издателем, по- 
нятное дело, выступит 
Microsoft. 


Свой небольшой вклад в по- 
мощь сотням тысяч жертв, 
пострадавшим от чудовищного 
цунами, обрушившегося на 
юго-восточную Азию, внесла и 
игровая индустрия. Крупней- 
ший мировой издатель 
Electronic Arts, например, 
пожертвовал 250 тысяч дол- 
ларов в фонды помощи, а не- 
которые другие игровые ком- 
пании (в частности, ССР 
Games, создавшая Eve 
Online) организовали сбор 
добровольных пожертвований 
среди фэнов своих игр. Все 
деньги, собранные таким об- 
разом, пойдут на оказание по- 
мощи жертвам цунами. 
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Текст: Иван Гусев, Иван Закалинский 


WY EA РАЗЫГРАЛСЯ АППЕТИТ 


Ч 


Пять лет назад решением суда корпорация 
Microsoft была признана виновной в наруше- 
нии антимонопольного законодательства и 
принудительно разделена на две компании. 
Ее судьбу рискует повторить гигант игровой 
индустрии Electronic Arts. 

Самым громким скандалом начала года стала 
покупка «электрониками» 19.9% акций фран- 
цузской компании Ubisoft. Сделка на 100 
миллионов долларов состоялась в 
конце декабря, и была мастерски 
провернута - в Ubisoft не сразу 
сообразили, что произошло. Зато 
потом поднялся такой шум, что 
даже правительство Франции зая- 
вило о поддержке «отечественно- 
го производителя», пообещав по- 


были пе 


мощь в борьбе за независимость. 

Что характерно, руководство Electronic Arts ни 
словом не обмолвилось о намерении поста- 
вить Ubisoft под свой контроль. Совсем наобо- 
рот - ЕА пообещала никак не вмешиваться во 
внутренние дела компании. Однако никто не 
верит. Учитывая тот факт, что 44.5 процентов 
акций Ubisoft раскидано по мелким акционе- 
рам, скупка может начаться в любой день. За 
последнее время стоимость акций выросла аж 
на 60 процентов. 

Президент французской компании Ив Гильмо 
(Yves Guillemot), основавший Ubisoft BMecte со 
своими братьями в 1986 году, владеет 22 npo- 
центами акций. Не так и много. Он прекрасно 
понимает, что может потерять компанию, ко- 
торой посвятил жизнь. Потому и не скрывает 
обиды на боссов Electronic Arts, называя их 
поступок «захватом заложников». 

— Нет, я бы не стал называть врагами Ubisoft 
и Electronic Arts, - заявил Гильмо. - Это - 


крупнейшие игровые издатели. Однако рынок 
растет, и чем больше выдающихся игр выхо- 
дит, тем больше он становится. Пока у нас нет 
информации, какие цели преследует Electronic 
Arts. Она даже не предупредила о своем наме- 
рении купить пакет акций компании. 

Чуть позже Гильмо заявил в интервью фран- 
цузскому радио: 

- Ubisoft останется независимой компанией. 
Мы изучили множество стратегий и составили 
оборонительный план, детали которого я не 
могу раскрыть. 

Переполошились и другие европейские изда- 
тельства. Директор Infogrames Бруно Бон- 
нелл (Bruno Bonnell) в открытую выступил с 
критикой действия американцев и пообещал 
помочь Ubisoft. Правда, как именно, не уточ- 
Hun. Поговаривали и о том, что Vivendi 
Universal Games предложила Иву Гильмо 
обсудить возможность слияния двух компа- 
ний. Слух оказался га- 
зетной «уткой». 


В Electronic Arts, похоже, никто не 
чувствует себя виноватым. Бизнес 
есть бизнес, оправдываются толь- 
ко неудачники. Глава ЕА Еигоре 
Герхард Флорин (Gerhard Florin) 
держится молодцом: 

— Все считают, что мы купили ак- 
ции Ubisoft, даже не переговорив с 
руководством компании. Как бы ни так. С кем 
мы только в свое время не вели переговоры: и 
с Ubisoft, и с Activision, и с Eidos. Причем, 
речь шла не только об их покупке, но и о 
простом сотрудничестве. Что касается Ubi- 
soft... У нас появилась возможность купить 20 
процентов акций компании, мы и купили. Где 
же тут «захват заложников»? 
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НОВОСТИ 


№ Линкольн дал свободу 
неграм, 160А поможет 
игроделам. 


HiT й 


После того как сотрудники из- 
дательства Electronic Arts по- 
жаловались на бесчинства ра- 
ботодателя, заставляющего 
даром работать сверхурочно, 
вся игровая индустрия обсуж- 
дает проблему «качества жиз- 
ни». Не осталась в стороне и 
Международная Ассоциа- 
ция Разработчиков Игр (The 
International Game Developers 
Association - IGDA). В марте 
на ее ежегодной конференции 
в Сан-Франциско будет прове- 
дено крупное совещание, пос- 
вященное сверхурочным, дав- 
лению на разработчиков со 
стороны издателей и другим 
вопросам. Ох и всыпят же там 
Electronic Arts! 


и Ромеро нагонит на 
всех нас страху. 


К миру мертвых решило при- 
общиться издательство Hip 
Interactive. Специально для 
нее европейская студия Kuju 
Entertainment разработает 
экшен-игру, основанную на 
фильмах культового режиссе- 
ра зомби-ужастиков Джорд- 
жа Ромеро (Сеогде А. 
Котего). Его «Рассвет мертве- 
цов» и «Ночь живых мертве- 
цов» давно стали классикой 
хоррора. В новой, пока безы- 
мянной игре, само собой, не 
обойдется без беспокойных 
мертвецов, разгуливающих по 
улицам в поисках плоти. Вдо- 
воль потрястись от страха мы 
сможем никак не раньше 2006 
года - классика требует за- 
ботливого обращения и пере- 
осмысления. 
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м КАРАНТИН В THE SIMS 2 


mw Любой дом может | 
быть заражен. 


Бр. Ш 


Фэны The Sims 2 любят похвастаться роскош- 
ным домом или его экзотической обстановкой 
и чудаковатыми обитателями. На этой страсти 
многие и погорели, став жертвами странных 
вирусов. 

Спустя несколько месяцев после релиза The 
Sims 2 от игроков стали поступать жалобы: с 
игрой творится что-то неладное. 
Например, стали беременеть де- 
вочки-подростки (а ведь им, по jm 
замыслу разработчиков, даже ph 
сексом-то заниматься не разре- 
шено). Да бог с ним, с непо- 

рочным зачатием! Одна чашка 
магического эспрессо делала 


дней, лишая расстройств и 
стремлений. На других иг- 
роков свалилась такая 
напасть - стоило посмот- 


реть в телескоп, как при- и. 

летали инопланетяне. : 

Был еще и элексир моло- | 

дости, и незасоряющийся туа- | 

лет, и возможность флиртовать ‘ill 


ы 


с десятком девиц, не вызывая 
ревности ни у одной. | 


Игроки напуганы 
поведением 


и Смотрите, поймали a | 
хакера, нашалившего ; 
B The Sims 2. | 


Долгое время никто не мог понять, откуда та- 
кие напасти. Потом все-таки сообразили. Ха- 
керы, балующиеся The Sims 2, придумали 
множество читов и хаков. Каждый может сох- 
ранить свой домик из игры в отдельный файл 
и выложить на официальном сайте The Sims 2 
для скачивания. В Electronic Arts как-то не 
подумали о том, что, скачивая 
дом, геймеры скачивают и все 

его содержимое. В том числе и 

4 магический аппарат по приго- 
товлению эспрессо, и хак 
«Нет ревности», и прочую 

ерунду, начисто убиваю- 


= ' ‚| щую интерес к игре. После 
сима счастливым до конца его & = 


инсталляции, симпатич- 

ный домик заражал все 
остальные дома. 

В короткие сроки sim- 

ware заполонило весь 

\\\` мир. EA долго отпира- 

лось, но потом приз- 

нало ошибку. Теперь каж- 

дый дом для скачивания на 

+ сайте идет с подробным 

описанием содержимого. 

ы Так что будьте бдительны! 


УМ МАГНАТ РЕШИЛ ПОИГРАТЬ 


и Руперт Мердок угодил 
даже в The Simpsons. 
За бабки, наверное... 


Один из крупнейших ми- 
ровых медиаконцернов, 
News Corporation, ле- 
леет планы по выходу на 
игровой рынок. Корпора- 
ция, владеющая несколькими крупными теле- 
визионными сетями и двумя крупнейшими 
британскими газетами (The Times и The Sun), 
не хочет начинать новое дело с нуля и соби- 


и News Corporation 


издатель Doom 3. 


вполне по карману Me 


рается приобрести уже существующего изда- 
теля. Наибольший интерес хозяина медиокон- 
церна Руперта Мердока (Rupert Murdoch) 
вызывают Electronic Arts и Activision. Bnpo- 
чем, первая стоит слишком дорого - ee акти- 
вы составляют порядка 19 миллиардов долла- 
ров. Так что придется News Corporation до- 
вольствоваться издателем Doom 3 и Call of 
Duty. Что, согласитесь, 
тоже неплохо. 

Подобные планы магнатов 
свидетельствуют об од- 
ном: индустрия видеоигр 
сейчас крайне привлека- 
тельна для инвесторов. 
Напомним, что некоторое 
время назад другой ме- 
диа-концерн - Масот - 
вложил крупную сумму в 
издателя Midway, известного по таким играм, 
как The Suffering и приставочному Mortal 
Kombat: Deception. Недовольных отзывов о 
сотрудничестве пока не было слышно. 
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М ПОРТРЕТ НАСТОЯЩЕГО ГЕЙМЕРА 


опроса 802 человек. || 
é м (ae -| 


и Sony крупно прокололась 
с Dual Shock. 


В наше время, когда добрая 
половина компьютерных игр 
является портами с консолей, 
настоящему геймеру без гейм- 
пада никак. Образцом совре- 
менных геймпадов послужил 


контроллер Dual Shock для Геймеры страдают от стереоти- . 79% геймеров занимаются спор- 
Sony Playstation 2, с двумя пов не меньше, чем сексуаль- р 7 том по 20 часов в неделю; 
аналоговыми джойстиками и ные меньшинства. Обыватели | 44% геймеров добровольно по- 
эффектом виброотдачи. Впро- представляют их запаршивев- и ? могают на общественных мероп- 
чем, недавно выяснилось, что шими толстяками, с красными ь Ты риятиях; 
знаменитую технологию об- глазами и дурным запахом изо ь. 93% геймеров читают книги или 
ратной связи Sony попросту рта, проводящими у компьюте- ь" з ежедневные газеты; 
украла. ра 20 часов в сутки. Ни семьи, 4 62% геймеров ходят в театры, 
Более двух лет адвокаты ма- ни друзей, ни приличной рабо- музеи, на концерты; 
ленькой компании Immersion ты. Однако результаты недав- . 50% геймеров увлекаются творче- 
Согр потратили на то, чтобы него исследования Американс- ством (пишут, рисуют или играют 
доказать в суде факт кражи кой Ассоциации производите- на музыкальных инструментах); 
патентованной технологии. лей развлекательного программного обес- 94% геймеров следят за текущими новостями 
В иске значилась сумма в 300 печения (Entertainment Software Association) — в стране и мире; 
миллионов долларов. 5опу от- свидетельствуют о другом. Геймеры-то, оказы- 78% геймеров участвуют в выборах. 
делалась «всего» 82 миллио- вается, ведут активный образ жизни! Они за- — - Геймеры повсюду, - с гордостью заявил пре- 
нами - суд решил, что заим- нимаются спортом, читают, тусуются, да и зидент ESA Дуглас Ловенштейн (Douglas 
ствование идеи виброотдачи творчество им близко. И что особенно возму- Lowenstein). - Они - ваши друзья, родствен- 
не было преднамеренным. тительно для противников игровой индустрии, ники, коллеги, соседи, дети, и они успешно 
Технология, изобретенная на вышеназванные дела у них уходит в три сочетают игры со многими другими занятиями. 
Immersion, была использова- раза больше времени, чем на игры. Вот нес- Может, хватит их считать одиночками, живу- 
на и корпорацией Microsoft колько убедительных цифр: щими в выдуманном мире? 
для Xbox. Тоже незаконно. 
Однако в Microsoft не стали 
оспаривать патент и вне зала У TITUS MEPTBA INTERPLAY 
суда урегулировали спор. Ли- = 5 
цензирование виброотдачи НА ПОДХОДЕ? 
обошлось создателям Xbox в и 
26 миллионов долларов, то 
есть почти в четыре раза де- Ты наверняка уже слы- 
шевле, чем придется запла- шал грустную историю 
тить 5опу. двух компаний: Inter- г 

play и Titus Inter- 

active, больше года 60- Ls 
LucasArts наконец-то сподо- ровшихся с финансовым 

ь | билась официально анонсиро- крахом. Что ж, похоже, ы — 

вать свой тайный проект, слу- обе компании отмуча- = ri | 
хи о котором просочились лись: Titus, во владении ИЕ. | Е 
еще в прошлом году. Новая которой находится 67 ит й 
стратегия во вселенной Star процентов акций игро- - 
Wars носит название Star Boro издательства Inter- j 
Wars: Empire at War, и noc- play, официально приз- | 
вящена смутному времени нана банкротом. Фран- 
где-то между событиями цузский суд вынес та- 1 № 
третьего и четвертого эпизо- кое решение, невзирая _ 
дов знаменитой саги. Харак- на то, что у компании Е 
терная деталь - бои будут оставалось еще немного Kingpin. Нет желающих? that al 
вестись как на земле, так и в времени на поиск выхо- = = 
космосе. Разработкой озада- да из кризиса. Как пояс- 
чена команда Petroglyph, ко- нил судья, долги Titus были слишком велики (33  общают: сейчас компания по-прежнему нахо- 
торую возглавляют ветераны миллиона евро), чтобы оставались иллюзии. — дится «на плаву». Главный вопрос к пациен- 
индустрии, прославившие Пока неизвестно, как разорение Titus скажет- — ту: сможет ли он выкарабкаться? Шансы край- 
свои имена серией Command ся на подчиненных ей компаниях, одной из не невелики: Interplay распродала большин- 
& Conquer. Релиз Empire at которых и является Interplay. Несмотря Ha TO, — ство известных лицензий, но так и не рассчи- 
War, эксклюзива для РС, Ha- что ее представители пока отмалчиваются на  талась со всеми кредиторами. Помощи ждать 
мечен на осень. вопросы о будущем, надежные источники со- неоткуда. 
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и Смена хозяина вряд 
ли скажется на ка- 
честве Battlefield 2. 


Electronic Arts не отказыва- 
ется от мысли приобрести 
компанию Digital Illusions 
CE, известную своей серией 
многопользовательских шуте- 
ров Battlefield. «Электрони- 
ки» отказались от своего на- 
мерения выкупить по-быстро- 
му более 50 процентов акций 
DICE и теперь готовы обхажи- 
вать одного держателя за дру- 
гим. Основные акционеры 
DICE не горят желанием рас- 
ставаться с акциями, а потому 
дело идет медленно. Станет 
ли ОТСЕ собственностью 
Electronic Arts - вопрос време- 
ни и желания ЕА полностью 
подчинить себе компанию. 


м EA получила пра- 
ва на младшую 
сестру NFL. 


Не успела игровая индустрия 
успокоиться после подписа- 
ния эксклюзивного соглаше- 
ния на издание игр между 
NFL и Electronic Arts, как 
последняя объявила об оче- 
редном контракте. На этот 
раз кусок компания отхвати- 
ла поменьше: в ее распоря- 
жение попали эксклюзивные 
права на издание четырех 
игр с использованием лицен- 
зии Американской футболь- 
ной лиги AFL. Как и в прош- 
лый раз, пока не истечет 
срок контракта, всем другим 
компаниям запрещено созда- 
вать и выпускать игры по ли- 
цензии AFL. 
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М ВОЙНА ФОРМАТОВ 


м Blu-ray поддерживают 
LG, Sharp, Panasonic, 
JVC, Pioneer и Samsung. 


Война форматов захлестнула игро- 

вую и кино-индустрии, а также раз- 
работчиков компьютерных техноло- 

гий. Речь идет о будущем стандарте 

DVD, который вскоре станут ис- 
пользовать компьютеры, DVD- Г 


плееры и приставки. В по- „ Я 


единке не на жизнь, а 
на смерть сошлись фор- 
маты Blu-ray и НО- 
DVD. Оба используют си- 
ний лазер вместо красного, 
что позволяет более плотную 
степень записи. Так, на диск 
HD-DVD вмещается порядка 
20 гигабайтов информации, а 
Ha Blu-ray - 25 гигов. Если 
диск двухслойный, умно- 
жай вместимость на два. 
Но есть ньюансы: HD ис- 
пользует старый носитель, а 


. и Микки Маус без 
Blu-ray абсолютно новый. То ЧУ: 


< ее 


№ @ Warner Bros. голосует 
за HD-DVD. Создатели 
The Matrix Online тоже. 


есть маловероятно, что Blu-ray-nneep бу- 
дет читать нынешние Б\/О-диски. 

Американские кинокомпании сей- 

час спешно определяются, какой 

формат поддержать. Paramount, 

Universal и Warner Bros. ратуют за 

HD-DVD, а Sony, Disney и MGM всту- 

пили в Ассоциацию Blu-ray (BDA). 

Вслед за ними с выбором стали опре- 

деляться игровые издательства. Совсем 

недавно 3a Blu-ray проголосовали Electronic 

Arts и Vivendi Universal Games. Поскольку 

формат Blu-ray активно продвигается корпо- 

рацией Sony, которая решила использовать 

его в Playstation 3, несложно догадаться, по- 

чему игроделам ближе этот стандарт. И не на- 

до быть прорицателем, чтобы предсказать 

выбор Microsoft и Nintendo, вечных 

конкурентов Sony. Они либо примкнут к 

стану HD-DVD, либо разработа- 

ют собственный стандарт, дово- 
дя ситуацию до абсурда. 


М СЭР ПИТЕР? ВОЗМОЖНО 


ш A королева-то 
оказывается геймер! 


Питер Молине (Peter Molyneux) удостоился 
чести получить Орден Британской империи из 
рук самодержицы - английской королевы Ели- 
заветы IJ. Награда досталась ему за выдающи- 
еся достижения в игровой индустрии. Шутка 
ли, в его послужном списке создание двух 
преуспевающих компаний (Bullfrog и 


Lionhead Studios) и таких хитов, как Popul- 
ous, Theme Park, Black & White и Fable. He- 
известно, играла ли в них сама королева, а 
вот ее внуки - на- 

верняка. 

- Все произошло 

совсем неожидан- 

но, - рассказывает 

Молине. - Я даже 

не догадывался, 

что мне выпадет 

такая честь. 

Награда была уч- 

реждена в 1917 

году королем Ге- 


р x GpaeH кавалером Ордена 


вручали тем, кто Британской империи. 
оказал важную по- = | 


мощь Британской 

империи в годы Первой мировой войны. 
Кстати, Питер Молине - не единственный анг- 
лийский разработчик, чьи заслуги оценены 
королевой. В 2002 году Орден Британской им- 
перии получил Джез Сэн (Jez San), основа- 
тель студии Argonaut Games. Сегодня 
Argonaut - банкрот. Надеемся, это не заразно, 
и подобная участь минет Lionhead Studios. 
Поговаривают, у Молине есть все шансы стать 
рыцарем. Время покажет. 


mw Молине стал 


en AK 
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Напрасно мы похоронили РС- 
версию гоночного экшена 
Driv3r. Журналисты, не обна- 
ружив ее в финансовых пла- 
нах издательства Atari, пото- 
ропились объявить об отмене 
порта. Новость не стала сен- 
сацией, ведь Driv3r повторил 
судьбу Enter the Matrix, дру- 
гого амбициозного проекта 
Atari. Обе игры разошлись 
неприлично большим тира- 
жом, получив при этом непри- 
лично низкую оценку и у кри- 
тиков, и у геймеров. 

Тем не менее, РС-версию 
Driv3r никто не отменял. Ha 
вновь заработавшей странич- 
ке порта на сайте Atari в гра- 
фе «дата релиза» значится 
17 марта. 


Издательство Vivendi 
Universal Games никак не 


может выйти из кризиса. Пос- 
ледний финансовый отчет по- 
казал огромные убытки в 29 
миллионов евро. В нем нет 
данных о продажах Half-Life 
2 и World of Warcraft - эти 


хиты наверняка поправят по- 
ложение. Несмотря на это, ру- 
ководство решило уволить 90 
сотрудников из французского 
офиса. А ведь всего лишь 
полгода назад VU Games отп- 
равило на улицу еще 350 ра- 
ботников. Учитывая, что всего 
в штате компании числится 
1800 тружеников, при таких 
темпах увольнений в Vivendi 
скоро некому будет работать. 
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У BEASTIE BOYS ДЕЛАЮТ ИГРУ 


= = 


Игровая индустрия притя- 
гивает все больше талант- 
ливых людей, на первый 
взгляд не имеющих отно- 
шения к сфере электрон- 
ных развлечений. Вот 
лишь несколько приме- 
ров. Так, на шутер Act of 
War: Direct Action тру- 
дятся одновременно изве- 
стный писатель и неболь- 
шая кинокомпания. Писа- 
тель Дэйл Браун (Рае 
Brown), которого лучше не 
путать с автором «Кода да Винчи» Дэном Бра- 
уном, иначе он обижается, ответственен за 
сюжетную линию «политического триллера» 
Act of War. А канадская кинокомпания SWAT 
Films/Beyond FX сняла больше часа живого 


видео с профессиональными актерами, чтобы 
придать игре большее сходство с фильмом. 
Студия Digital Extremes, собирающаяся пора- 
зить белый свет шутером Pariah, пригласила 
поработать над саундтреком игры Тима Лар- 
кина (Tim Larkin). Этот известный музыкант, в 
свое время выступавший с Эллой Фицдже- 
ральд и Джеймсом Брауном, не новичок в иг- 
ровой индустрии. На его счету звуковые до- 
рожки к серии Myst, Uru: Ages Beyond Myst 
и оригинальному Prince of Persia. 

Hy a о новой затее студии 404 Gaming стра- 
шно даже гово- 
рить. Ребята за- 
думали глобаль- 
ную онлайновую 
ролевую игру в 
стиле хип-хоп. И 
не спрашивайте 
нас, что это озна- 
чает. Пока изве- 
CTHO только, что в 
безымянном про- 
екте задействова- 
ны Beastie Boys 
(один из участни- 
ков знаменитой 
вице-президентом 404 


тройки 
Gaming), Run DMC, Public Enemy и даже по- 
койный Notorious B.I.G. Само собой напра- 
шивается название игры - City of Rappers. Ara, 
по аналогии с City of Heroes. 


ЧИСЛИТСЯ 


M THE SIMS ЗА СТЕКЛОМ 


Мир окончательно свихнулся на почве The 
Sims. Самый успешный на сегодняшний день 
РС-брэнд (по миру продано свыше 36 милли- 
онов экземпляров первой и второй частей иг- 
ры), пробивает дорогу в реальную жизнь. Из- 
датель The Sims готовится запустить однои- 
менное телевизионное реалити-шоу. Предло- 
жение разослано нескольким крупнейшим 
американским телекомпаниям. Пока этой 
идее реалити-шоу по мотивам компьютерного 
симулятора жизни не дан зеленый свет, но 
все это лишь вопрос времени. Трудно отка- 
заться, когда перед глазами стоят миллионы, 


заработанные Electronic Arts на The Sims. 
Вот как описывает концепцию передачи Ян 
Bons (Jan Bolz), вице-президент по продажам 
EA Europe: 

- Идея такова: вы можете контролировать 
семью, указывая, когда ей отправляться на 
кухню, а когда в спальню. Таким образом, 
миллионы геймеров со всего мира смогут «иг- 
рать в шоу». 

Идея кажется абсолютно безумной, однако 
при ближайшем рассмотрении она ничуть не 
хуже всяких «Голодов», «Домов» и «За стек- 
лом». Шоу должно продолжаться! 
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5 СПОРТИВНАЯ СУЕТА 


бол теперь в руках 
Electronic Arts. 


Сорвавшаяся с цепи Electronic Arts направо 
и налево заключает эксклюзивные контракты 
с крупнейшими спортивными лигами на изда- 
ние игр под их лицензиями. К NFL и AFL при- 
соединилась ESPN, крупнейшая медиасеть, 
связанная со спортом. Напомним, что ранее 
под ее брэндом выпускали свои игры Sega 
совместно с Take-Two, и обе компании, надо 
сказать, неплохо зарабатывали. Продавая 
ESPN игры по бюджетным ценам - в среднем, 
20 баксов - Take-Two значительно расширила 
свою долю на рынке спортивных проектов. 
Возможно, именно политика низких цен пов- 
лияла на решение ESPN, подписавшей пятнад- 
цатилетний эксклюзивный контракт с Electron- 
ic Arts. Не последнюю роль в сделке сыграл 
толстый кошелек мегаиздательства. Контракт, 
заоблачная сумма которого не разглашается, 
вступает в силу в 2006 году. 

Перед угрозой больших финансовых потерь, ру- 
ководство Take-Two засуетилось. Гонцы были pa- 


и Теперь Take-Two хочет мо- 
нополизировать бейсбол. 


зосланы во все стороны. Сейчас Take-Two актив- 
но ищет контракты со спортивными лигами. В 
данный момент ведутся переговоры с бейсболь- 
ной лигой MFL. Пока неизвестно, увенчаются ли 
они подписанием договора, но Take-Two намере- 
на бить ЕА ее же оружием - эксклюзив- 

ными контрактами. 

Многие аналитики считают, 
что при такой полити- 

ке компаний, публику- 
ющих спортивные игры, 

на этом рынке в скором 
времени не останется 

ни малых издательс- 

ких контор, ни лиг, 
свободных от экс- 
клюзивных контрак- 

тов. Хорошего в эт- 

ом мало, ведь конку- 
ренция способствует 
творчеству. 


и Сможет ли лига 
МНЕ удержаться 
от вступления в 
альянс с EA? 


J РАСШИРЕНИЕ ПЕРИМЕТРА 


Оригинальная стратегия «Периметр» кали- 
нинградских новаторов из К-Д Лаб в ближай- 
шие месяцы обзаведется адд-оном «Завет 
Императора». Его действие разворачивает- 
ся параллельно событиям, описанным в «Пе- 
риметре». В то время как Спириты стремятся 
к своей цели, а Возврат ищет мифическую 
Землю, одержимый Император с помощью 
своих автоматических баз, Наместников, 
строит Империю Спанжа и создает Механи- 
ческого Спирита, призванного помочь в отк- 
рытии новых миров. Один из Наместников ис- 
пытывает это устройство, что приводит к по- 
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и Сюжетная линия адд-она 
развивается параллельно 
CO сценарием оригинала. 


явлению сверхразумного Механического Мес- 
сии, открытию параллельной цепи Спанж-ми- 
ров, встрече с мифическими Потерянными 
Фреймами Исхода и следами чужой загадоч- 
ной расы. Стороны сходятся в смертельной 
схватке. Кто победит? 

В «Завете Императора» ты найдешь все это 
плюс 20 миссий, новые юниты и строения, 
косметическое улучшение движка и три мира, 
созданных для битв в многопользовательском 
режиме. И не забывай, что К-Д Лаб занимает- 
ся созданием полномасштабного сиквела 
«Периметра»! 


НОВОСТИ 


и Уиллрайт вернулся 
к семье и детям. 
= 


В британском издательстве 
Codemasters продолжается 
перетряска штата. На этот раз 
компанию покинул исполни- 
тельный директор Ник Уил- 
лрайт (Nick Wheelwright). 
После 13-ти лет работы в 
Codemasters он хочет больше 
времени проводить с семьей и 
заняться другим, не игровым 
бизнесом. Выпавшее из рук 
Ника знамя тут же подхватил 
Дэвид Дарлинг (David 
Darling), недавно сменивший 
своего отца на посту предсе- 
дателя совета директоров 
«Мастеров кода». 


mA хакеров мы будем 
расстреливать в упор. 


Терпению разработчиков про- 
пагандистского экшена 
America’s Army пришел ко- 
нец. Они открыто предупре- 
дили всех пользователей, что 
в скором времени начнут 
принимать карательные меры 
против жуликов, использую- 
щих различные читы. Пос- 
кольку онлайновый экшен 
имеет непосредственное от- 
ношение к американской ар- 
мии и министерству обороны, 
разработчики грозят задей- 
ствовать для поиска читеров 
ФБР и даже ЦРУ. Неизвестно 
только, насколько суровыми 
будут репрессии. Наверное, 
сразу к стенке. 


НОВОСТИ 


ш Ромеро нагонит на 
всех нас страху. 


Тема зомби снова потихоньку 
входит в моду. В то время как 
создатели консольного 
Resident Evil 4 отказываются 
от мертвяков как от устарев- 
шей идеи, другие разработчи- 
ки, очевидно, считают иначе. 
Сначала один из основателей 
Bungie анонсирует собствен- 
ный проект Rebel without a 
Pulse, главным героем кото- 
рого выступит харизматичный 
живой мертвец. Теперь же к 
миру мертвых решило приоб- 
щиться издательство Hip 


и Такие красавцы 
ждут в Rebel 
without a Pulse. 


Interactive. Специально для 
нее европейская студия Kuju 
Entertainment разработает 
экшен-игру, основанную на 
фильмах культового режиссе- 
ра зомби-ужастиков Джорд- 
жа Ромеро (Сеогде А. 
Котего). Его «Рассвет мертве- 
цов» и «Ночь живых мертве- 
цов» давно стали классикой 
хоррора. В новой, пока безы- 
мянной игре, само собой, не 
обойдется без беспокойных 
мертвецов, разгуливающих по 
улицам в поисках плоти. Вдо- 
воль потрястись от страха мы 
сможем никак не раньше 2006 
года - классика требует за- 
ботливого обращения и пере- 
осмысления. 
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м КАРМАК РАЗДУМАЛ УХОДИТЬ 


и Кармак скучал в 
над Doom 3. 


Было время, когда возможность 
выпустить свою игру на движке 
Quake 3 Arena была мечтой 
каждого начинающего разработ- 
чика. Сейчас же движок от id 
Software безнадежно уста- 
pen, и его код готовятся 
выставить для свобод- A 
ного пользования. Дж- 

он Кармак (John Саг- | 
mack) планировал от- | 
дать движок на растерза- 

ние еще в конце 2004 года, од- 
нако в дело вмешался бизнес. 
Нашлась компания, лицензиро- 
вавшая движок для своей буду- 
щей игры. Так и хочется зая- 
вить: господа, на дворе 2005 
год. Лицензируйте Source или 
Unreal 3 и отдайте ОЗА в руки 
любителей - пусть тренируются. 
Обо всем этом Джон Кармак по- 
ведал общественности в своем 
онлайновом дневнике, добавив: 


— Было бы некрасиво сделать движок свобод- 
ным для скачивания спустя несколько меся- 
цев после того как кто-то заплатил за права 


и Когда-то мир не знал ‘ 
ничего круче Quake 3 Arena. 


a Г =] 


№ A вот новый проект 
id Кармаку нравится. 


Однако теперь id занята абсолютно новой, по- 
ка не анонсированной игрой, и Кармаку вновь 
работается в охотку. И да будет так! 


на него сотни тысяч долларов. 

Так что подождите, пока истечет 

последняя коммерческая лицен- 

зия на ОЗА. Вот только не знаю, 

когда это случится. Ситуация с 

движками сейчас неясная. Даже 

в Half-Life 2 можно найти часть 

раннего кода Quake. 

Кстати, Кармак, кажется, пере- 
думал уходить из игровой ин- 
дустрии. Во-первых, X-Prize 

за первый космический ко- 
рабль, созданный частной 
компанией, достался не 
Кармаку. Он так и не полу- 


¥ чил миллион долларов за 


покорение космоса и те- 
перь уделяет куда меньше 
| времени «халтуре» - ком- 
пании Armadillo Aero- 
space. Во-вторых, Джону 
снова стало интересно в id 
Software. Он не скрывает, что 
отчаянно скучал, делая Doom 3. 


М СТРАШНАЯ 


МЕСТЬ 


Японский поклонник Line- 
аде вызвал полицию, ког- 
да обнаружил, что его 
профиль в онлайновой ро- 


левой 


игре уничтожен 


злоумышленником. Зло- 
дея (а точнее, злодейку) 
нашли быстро. Им оказа- 
лась тридцатилетняя жен- 
щина из города Такаока. 


Пострадавший познакомился 
с ней осенью 2003 года в 
мире Lineage. Онлайновый 
треп привел к встрече в ка- 
фешке, потом к флирту, a 
затем и к серьезным отно- 
шениям. Увы, недолгим. 
На вопрос полиции, зачем 

она стерла игровые данные 
своего экс-любовника, неза- 
конно воспользовавшись его 
логином и паролем, жен- 
щина ответила, что таким 


_ м Японские женщины 


страшны в гневе. 


у 


возмущался японский Фэн. 


образом отомстила ему за рас- 
ставание. Никакого раскаяния 
в содеянном она не испытыва- 
ет. Сейчас несчастный геймер 
готовится к судебному разби- 
рательству. Мстительница ни- 
чего у него не украла, однако 
многомесячная прокачка пер- 
сонажа в Lineage, а также хо- 
рошее оружие и доспехи обо- 
шлись в кругленькую сумму. 
Ее-то пострадавший и намерен 
вернуть. 
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НОВОСТИ | КИБЕРСПОРТ 


Текст: Роман “Polosatiy” Тарасенко 


НИНДЗЯ 
В ПИЖАМАХ 
ВЕРНУЛИСЬ 


Самая успешная в мире CS- 
команда, побеждавшая в со- 
ревнованиях под именем 
SK.Swe, неожиданно для 
своих болельщиков покинула 
коммерческий проект SK- 
Gaming и вернулась к старо- 
му названию - Ninjas т 
Pyjamas (МР). Со стороны 
отношения «великолепной 
пятерки» и ее менеджеров 
казались многим игрокам 
настоящей мечтой, однако в 
действительности в стане ле- 
гендарного скандинавского 
клана все шло совсем не 
гладко. Проблемы возникли 
из-за размеров зарплат бой- 
цов. Учитывая, что парни 
SK..Swe регулярно выигры- 
вали крупные денежные при- 
зы на различных чемпиона- 
тах, трудно сказать, что же 


их все-таки не устроило. Од- 
нако в январе игроки отказа- 
лись продлевать контракт со 
спонсорами. 

— В плане игры все остается 
по-прежнему, - заявил лидер 
шведов, Неа ом. - Однако 
теперь у нас гораздо больший 
стимул побеждать - ведь мы 
сами себе хозяева, и уже ник- 
то не будет указывать, что 
нам говорить и делать. 
Напомним, что за основной 
состав NiP выступают: Potti, 
Ahl, Hyper, Fisker, SpawN и 
Heaton. 
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ГРЯДЕТ ELECTRONIC SPORTS WORLD 


CUP 2005 


Пакуй чемоданы, геймер, гря- 
дет большой чемпионат. С 6 
по 10 июля в Париже (Фран- 
ция) пройдет один из круп- 
нейших в мире кибер-турни- 
ров - Electronic Sports 
World Сир. Местом проведе- 
ния выбран престижный 
отель The Carrousel of the 
Louvre, расположенный в Ca- 
MOM сердце столицы. Именно 
в нем в течение пяти дней бу- 
дут жить и соревноваться 
между собой лучшие геймеры 
планеты, а их ожидается 60- 
лее 800 человек из 50-ти 
стран мира. Официальными 
дисциплинами объявлены сле- 
дующие игры: Half-Life: 
Counter-Strike 1.6 5x5, 
Warcraft III: The Frozen 
Throne 1х1 и Pro Evolution 
Soccer 4 1х1 (РС-версия). Фа- 
наты последней сильно огор- 
чились, узнав, что чемпионат 
пройдет не на консолях, а на 
персоналках, однако органи- 
заторы поспешили сообщить: 
все виртуальные футболисты 
смогут использовать любые 
джойстики, в том числе и ана- 


| 2 


‚ =e ина 


ELECTRONIC SPORTS 
WORLD CUP 


логи PS2 и ХБох-вариантов. 
Призовой фонд для перечис- 
ленных номинаций составит 
$120000, $40000 и $40000, 
соответственно. 
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КИБЕРСПОРТ | НОВОСТИ 


И это еще не все. В рамках 
мероприятия будет разыгран 
кубок ESWC Masters среди 
женских команд по CS, а так- 
же дуэлянтов в Quake ПТ 
Arena, Unreal Tournament 
2004 и Gran Turismo 4 
(PS2). Здесь победителям 
обещаны суммы поменьше - 
$30000 на «Контру» и по 
$12000 для трех индивиду- 
альных дисциплин. В общей 
сложности с Electronic Sports 
World Cup бойцы увезут до- 
мой 300 тысяч долларов. 


ELKY ПРОМЕНЯЛ 
STARCRAFT 
НА ПОКЕР 


Известный французский дуэ- 
лянт Elky, выигравший нес- 
метное количество состязаний 


no StarCraft: Broodwar (в его 
активе значится второе место 
на WCG 2001 Grand Final), 
решил на некоторое время 3a- 
вязать с тренировками. Причи- 
на - француз всерьез увлекся 
покером. Последние три года 
он по контракту жил в Южной 
Корее, став одним из первых 


европейцев, который зараба- 
тывал неплохие деньги благо- 
даря киберспорту. 

Впрочем, и в покере францу- 
зу везет. ЕКу стал победите- 
лем турнира Ргобатег 
Poker Challenge, в котором 
участвовало огромное коли- 
чество профессиональных 
геймеров. 


ВОТ РЕЗУЛЬТАТЫ: 
НЕ] 
1 место - Elky (StarCraft); 

2 место - Mangiacapra 
(Counter-Strike, 
4Kings); 

3 место - TillermaN (StarCraft, 
Warcraft 3); 

4 место - Tobes (Counter- 
Strike); 

5 место - Sujoy (Quake, 
Quake 3); 

6 место - Fox (Quake 3, 
Painkiller); 

7 место - Grrrr (StarCraft); 

8 место - ZeRo4 (Quake 3); 

9 место - LakermaN (Quake, 
Quake 3). 
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м Half-Life 2 


ate *- 


: 01 
: 02 
: 03 
и Medal of Honor Pacific : 04 
: 05 
: 06 
: 07 


х : 08 
и С 
. a 1: 10 


Assault 


: 04 
: 05 
|: 06 
| 07 
: 08 
: 09 
: 10 


№ Zoo Tycoon 2 


: 01. 
: 02. 
: 03. 
: 04. 
: 05. 
: 06. 
: 07. 
: 08. 
: 09. 
: 10. 


_ МУГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 


Лидеры продаж в США и Канаде/ декабрь 2004 - январь 2005 года 


RollerCoaster Tycoon 3 

The Sims 2 

Zoo Tycoon 2 

Half-Life 2 

LotR: The Battle for Middle-earth 
World of Warcraft 

The Sims 2 Special Edition 

Zoo Tycoon Complete Collection 
Halo: Combat Evolved 

World Poker Championship 


19 - 25 декабря 


The Sims 2 

Half-Life 2 

RollerCoaster Tycoon 3 

Zoo Tycoon 2 

LotR: The Battle for Middle-earth 
The Sims 2 Special Edition 
World of Warcraft 

The Sims Deluxe 

Zoo Tycoon Complete Collection 
Rome: Total War 


26 декабря - 1 января 


. Half-Life 2 

. The Sims 2 

. LotR: The Battle for Middle-earth 
. World of Warcraft 

. Call of Duty 

. The Sims Deluxe 

„ RollerCoaster Tycoon 3 

. Zoo Tycoon 2 

. Call of Duty: United Offensive 

. Sid Meier's Pirates! 


“ОНА | 2- Зянваря 
и The Battle for Middle-earth в еее 
: 02. Half-Life 2 
: 03. World of Warcraft 


. LotR: The Battle for Middle-earth 
. The Sims Deluxe 

„ RollerCoaster Tycoon 3 

. Call of Duty 

. Zoo Tycoon 2 

. Medal of Honor: Pacific Assault 

. Call of Duty: United Offensive 


ioe 18 декабря : 


: 01. 
: 02. 
: 03. 
: 04. 
: 05. 
: 06. 
: 07. 
: 08. 
: 09. 
$ 10. 


Atari 

Electronic Arts 

Microsoft 

Vivendi Universal Games 
Electronic Arts 

Vivendi Universal Games 
Electronic Arts 

Microsoft 

Microsoft 

ValuSoft 


Electronic Arts 

Vivendi Universal Games 
Atari 

Microsoft 

Electronic Arts 
Electronic Arts 

Vivendi Universal Games 
Electronic Arts 

Microsoft 

Activision 


Vivendi Universal Games 
Electronic Arts 
Electronic Arts 

Vivendi Universal Games 
Activision 

Electronic Arts 

Atari 

Microsoft 

Activision 

Atari 


Electronic Arts 

Vivendi Universal Games 
Vivendi Universal Games 
Electronic Arts 
Electronic Arts 

Atari 

Activision 

Microsoft 

Electronic Arts 
Activision 


и Rome Total War 


= Zoo Tycoon Complete 
Collection 


№ Call of Duty 


ак только завершились новогодние 
К праздники, прекратился и звездопад 

хитов. В чартах наступило затишье - 
главные проекты прошлого года словно за- 
теяли игру в Царя горы. To The Sims 2 на 
вершине, то Half-Life 2, а бывает и 
RollerCoaster Tycoon 3 вырвется в побе- 
дители. И так по кругу. 
В США, похоже, даже рады стабильности в 
рейтинге и отсутствию новинок. Там, где 
компьютерная игра стоит около 50 долларов, 
геймер редко когда позволяет себе больше 
двух игр в месяц (World Poker Championship 
не в счет, он попал в чарты лишь потому, что 


стоит меньше 20 баксов). Американцам и 
полгода мало, чтобы разобрать новогодние 
подарки от игровой индустрии. 

На волне успеха Halo 2 в десятку вернулась 
Halo: Combat Evolved. Долгожителем ока- 
залась и Call of Duty. Да и The Sims Deluxe 
чудесным образом протиснулся в чарт спус- 
тя пять лет после релиза The Sims. 
Властелин всея игровой индустрии Elect- 
ronic Arts стабильно зашибает большую 
деньгу. И пусть стратегия Lord of the 
Rings: The Battle for Middle-earth не ста- 
ла откровением для геймеров (да и вообще 
ничем не удивила), продается она крайне 


хорошо. Оказать достойное сопротивление 
EA в этом сезоне смогла только Vivendi 
Universal Games. Компания, из года в год 
терпящая убытки, разродилась чудо-двой- 
ней. Мальчиков назвали Half-Life 2 и World 
of Warcraft. Даже несмотря на TO, что 
спустя пару недель после релиза WoW, чет- 
верть серверов рухнула, не выдержав наг- 
рузки, MMORPG от кудесников Blizzard 
расходится шустрее, чем презервативы в 
техасском борделе. А ты себе уже купил? 


За чартами присматривал 
Иван “Nemezido” Гусев 
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МИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 


Март - май 2005 


Название 


1944: Battle 
of the Bulge 
25 To Life 


Act of War: 
Direct Action 
Area 51 


Battlefield 2 

Bet on Soldier 
BloodRayne 2 
Brothers in Arms 
Call of Cthulhu: 


Жанр 
Strategy 


Shooter 


Action 


Shooter 
Shooter 
Action 
Action 
Shooter 


Adventure 


Dark Corners of the Earth 


Close Combat: 
First to Fight 


Conspiracy: 


Shooter 


Shooter 


Weapons of Mass Destruction 


Cossacks II: 
Napoleonic Wars 


Darwinia 
Domination 


Doom 3: 
Resurrection of Evil 
Dragonshard 


DRIV3R 

Dungeon Lords 
Dungeon Siege II 
Earth 2160 
Empire Earth II 
ER 

Flight of Fancy 


Freedom Force vs. 
the Third Reich 


Glympse 
Guild Wars 


IHRA Professional 
Drag Racing 2005 


Imperial Glory 
Juiced 


KnightShift 2: 
Curse of Souls 


Lego Star Wars 
Madagascar 


Massive Assault: 
Phantom Renaissance 
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Strategy 


Strategy 
Strategy 


Shooter 


Strategy 
Racing Action 
Action RPG 
RPG 

Strategy 
Strategy 
Strategy/RPG 
Simulation 


Strategy 


RPG 
MMORPG 


Racing 


Strategy 
Racing 
RPG 


Action 
Action 


Strategy 


Дата выхода 
Март 2005 


05 апреля 2005 
15 марта 2005 


01 апреля 2005 
01 марта 2005 
Апрель 2005 

12 марта 2005 
15 февраля 2005 
Апрель 2005 


08 марта 2005 


Март 2005 


31 марта 2005 


04 марта 2005 
Апрель 2005 
Март 2005 


Март 2005 

15 марта 2005 
01 апреля 2005 
Весна 2005 

П квартал 2005 
26 апреля 2005 
Март 2005 

30 марта 2005 
08 марта 2005 


31 марта 2005 
Апрель 2005 
15 апреля 2005 


03 марта 2005 
Май 2005 
01 марта 2005 


Май 2005 
Май 2005 
31 марта 2005 


Название 


Maximum-Football 


Obscure 
Pariah 


Psychonauts 
Restricted Area 
Robots 

Rugby 2005 
Silent Hunter III 


S.T.A.L.K.E.R.: 


Shadow of Chernobyl 


Star Wars: 
Republic Commando 


Still Life 
Stolen 
The Bard’s Tale 


The House 
of the Dead III 
The Roots 


The Matrix Online 


The Movies 


The Sims 2 University 


Tom Clancy’s 
Ghost Recon 2 
Tom Clancy’s 


РЕЛИЗЫ | НОВОСТИ 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


Жанр Дата выхода 
Sports 30 марта 2005 
Action/Adventure Март 2005 
Shooter Март 2005 
Shooter 01 mapta 2005 
Action/RPG Март 2005 
Action Март 2005 
Sports Весна 2005 
Simulation 22 mapta 2005 
Shooter Весна 2005 
Shooter 01 mapta 2005 
Adventure 14 апреля 2005 
Action 15 mapta 2005 
RPG 15 mapta 2005 
Shooter 01 mapta 2005 
RPG Весна 2005 
MMORPG Весна 2005 
Simulation 15 mapta 2005 
Simulation 01 mapta 2005 
Shooter 15 mapta 2005 
Shooter 01 mapta 2005 


Rainbow Six 3: Mission Pack 2 


Tom Clancy’s 


Shooter BecHa 2005 


Rainbow Six: Lockdown 


Tom Clancy’s 


Shooter 15 mapta 2005 


Splinter Cell: Chaos Theory 


Top Spin 


Tortuga: 
Pirate’s Revenge 
TrackMania Sunrise 


Universal Combat: 
A World Apart 


War in the Falklands 
Winning Eleven 8 
Yourself! Fitness 


Yu-Gi-Oh! Online 


Sports 31 марта 2005 
Strategy 30 марта 2005 
Racing 01 марта 2005 
Action BecHa 2005 
Strategy Весна 2005 
Sports Март 2005 
Sports 31 mapta 2005 
MMORPG 30 апреля 2005 


НОВОСТИ | РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ И РАЗРАБОТКИ 
М РОССИЙСКИЕ ИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 


Название 


20000 Under the Sea 
(20000 лье под водой) 


За разницу между намеченными и реальными 
датами релизов редакция ответственности не несет. 


Российский издатель Жанр Название Российский издатель Жанр Дата выхода 


Руссобит-М/СЕГ Adventure Апрель-май 2005 


Дата выхода 


Law & Order 
(Закон и порядок) 


Руссобит-М/СЕГ Adventure Апрель-май 2005 


eis Akella Strategy I квартал 2005 Pariah Руссобит-М Shooter Апрель-май 2005 
911 Paramedic (Неотложка) Новый Диск Simulation I квартал 2005 (Изгой) 
Aquanox 3 Руссобит-М Action Апрель-май 2005 Playboy: The Mansion Byka Simulation Март 2005 
Battle Engine Aquila Новый Диск Shooter I квартал 2005 Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy Новый Дик Action [квартал 2005 
(Боевая машина «Акилла») 

Return to Руссобит-М/СЕГ Adventure Март 2005 
Battlefield 2 Софт-Клаб — побег Март 2005 Mysterius Island (Возвращение на Таинственный Остров) 
Big Mutha Truckers 2 Akella Racing 2005 Road to Fame Новый Диск Racing Март 2005 
BloodRayne Новый Диск Action I квартал 2005 (Двойной форсаж) 
Blowout (B.3.P.bI.B.) Новый Диск Racing Март 2005 Rome Total War 1C Strategy I kBaptan 2005 
Boyz Dont Cry Руссобит-М/СЕГ Adventure Март 2005 Soul Bringer (Ловец душ) Новый Диск ВРС Март 2005 


(Пацаны не плачут) 


SPECNAZ Новый Диск Action Г квартал 2005 
Brothers In Arms Road To Hill 30 Бука Shooter [квартал 2005 (Спецназ. Операция «Волк») 
Chronicles of Riddick: Софт-Клаб Shooter 2005 stolen в Ts oa 
Escape From Butcher Bay Stronghold 2 Софт-Клаб Strategy — Апрель 2005 
Earth 2160 (Земля 2160) Akella Strategy 2005 The Fall: Last Days of Gaia Руссобит-М RPG Март 2005 
Empire Earth 2 Софт Клаб Strategy — Апрель 2005 (The Fall: последние дни Мира) 
Football Manager 2005 Руссобит-М Simulation Апрель-май 2005 The Sims 2 University Софт Клаб Simulation Март 2005 


(Футбольный Менеджер 2005) 


Torque: Savage Roads Pycco6ut-M/GFI Racing Апрель-май 2005 


Gothic II: Die Nacht Des Raben Akella RPG I ksaptan 2005 (Крутящий Момент) 
(Готика 2: Ночь ворона) Tortuga - Pirate’s Revenge Akella Strategy 2005 
KnightShift 2: Curse of Souls Akella RPG I ksaptan 2005 ARE CHR eRe CHIN ic ction 2005 
Leisure Suit Larry: Софт Клаб Adventure 2005 с . Е 
World Basket Manager Новый Диск Simulation Март 2005 
Magna Cum Laude 
London Racer Новый Диск Racing Март 2005 (NCEE) SES oe) 
World Challenge (Где моя тачка, чувак) World of Warcraft Софт Клаб MMORPG Февраль 2005 
М РОССИИСКИЕ РАЗРАБОТКИ 
Название Разработчик Издатель Жанр Дата выхода 
Axle Rage Akella ie Action 2005 
Boiling Point: Road to Hell (Xenus Точка кипения) Deep Shadows Руссобит-М Shooter Март 2005 
East Front (Восточный Фронт) Burut Creative Team Руссобит-М Shooter Man 2005 
Lada Racing Club Geleos Не объявлен Racing Ш квартал 2005 
Metalheart: Replicants Rampage Akella Akella RPG I квартал 2005 
Neuro Revolt Games Руссобит-М Shooter 2005 
Parkan 2 Никита LG Strategy I kBaptan 2005 
Postal 2: Штопор Жжот Пепелац Продакшенз Akella Action I квартал 2005 
PT Boats: Knights of the Sea (Морской охотник) Akella ie Simulation 2005 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl GSC Game World Shooter 2005 
You Are Empty Digital Spray Studios 1c Shooter 2005 
Антикиллер Qbik Interactive Новый Диск TPS Март 2005 
Блицкриг П Nival Interactive 1c Strategy I квартал 2005 
Бой с Тенью Akella Akella Action 17 mapta 2005 
Бригада E5: Новый альянс Апейрон 1c Strategy I квартал 2005 
Велиан Madia Entertainment Бука Strategy II квартал 2005 
Вивисектор: Зверь внутри Action Forms 1c Shooter I квартал 2005 
Волкодав: Кровное братство Primal Software Akella Action RPG 2005 
Дальнобойщики 3: Покорение Америки SoftLab-NSK 1c Racing 2005 
Казаки 2: Наполеоновские войны GSC Game World Strategy 2005 
Корсары 3 Akella 1C Action I квартал 2005 
Красная акула 2 (Red Shark 2) HBM IDDK Group Simulation I квартал 2005 
Магия крови Sky Fallen 1c Action I квартал 2005 
Метро-2 G5 Software Бука Shooter Май 2005 
Механоиды II SkyRiver Studios iG Adventure/RPG II квартал 2005 
Мор. Утопия Ice-Pick Lodge Byka Action Март 2005 
Москва Ha колесах НВМ Бука Racing Man 2005 
Одиссея капитана Блада Akella Akella Action 2005 
Пограничье Сатурн Плюс 1c RPG 2005 
Стальные монстры Леста Бука Strategy II квартал 2005 
Транспортная империя LifeTime Studios Бука Strategy II квартал 2005 
Трудно быть богом Akella Akella RPG 2005 


03/ 12005 


Машина - это не движок, пушка, колеса, бро 
'Машина - - это Свобода. 


HA.” 
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= / мА 


ОБРАТИ 
ВНИМАНИЕ! 


№! ЗАТЕЙНИКИ 


Ну что, дорогой друг, раз- 
реши тебя поздравить: на 
горизонте снова маячат де- 
сятки отличных игр, на ко- 
торые ты будешь тратить 
деньги и время в нынеш- 
нем году. Отрадно созна- 
вать, что издатели и разра- 
ботчики всех рангов и мас- 
тей нет-нет, да и выдумают 
чего-нибудь такое, заковы- 
ристое, чтобы нам никак не 
удалось поскучать. 

Вот, например, Act of 
War, выход которого уже, 
мы надеемся, состоится, 
когда ты будешь читать 
этот номер. Со времен 
Command and Conquer 
никто не делал более-ме- 
нее серьезных ВТ$ про не- 
далекое будущее. Орки, 
эльфы, «Тигры» - пожа- 
луйста. А чтобы толком по- 
гонять на «Абрамсах» - 
нет, не делают. А вот в Act 
of War этого добра - нава- 
лом. «Абрамсы», а также 
десятки других, куда более 
новых средств убиения 
ближнего своего, предс- 
тавлены в этой игре в пол- 


Койоты 38 Star Wars: Republic Commando 62 
Act of War: Direct Action 44 Cold Fear 66 
Stronghold 2 50 Dragonshard 70 
Age of Empires 3 54 ~=World Racing 2 74 
The Bard's Tale 58 — Первая мировая 78 


ном объеме. 

«Койоты» от наших бело- 
русских товарищей Arise 
хоть и используют движок 
«Блицкрига», но ко Вто- 
рой мировой не имеют ни- 
какого отношения. К 
Третьей мировой - да, 
ведь действие игры проис- 
ходит как раз после ее 
триумфального окончания. 
Выжженная земля, раздол- 
банные машины, руины 
больших и небольших го- 
родов - здравствуй, апока- 
липсис. А таже - отвязные 
персонажи и сумасшедший 
сюжет. Демо-версия новой 
постапокалиптической 
RPG/RTS попала в наши 
загребущие руки. 

The Вага‘$ Tale - игра от 
именитого товарища 
Брайана Фарго (Brian 
Fargo), приложившего руки 
к множеству отличных RPG 
былых времен. Bard's Tale - 
угарная пародия на все 
ролевые игры, которая, 
при этом - парадокс - обе- 
щает быть отличной роле- 
вой игрой. Не пропусти. 


ОБРАТИ В 


КОЙОТЫ 


(DESERT LAW) 


ПО ДОРОГЕ В ВЕГАС 


ный движок «Блицкрига» смогли 
приспособить для чего-то по-нас- 
тоящему оригинального. Никаких нем- 
цев. Никакой Второй Мировой. Да здрав- 
ствует постапокалипсис! 


| / | так, «Койоты». Наконец-то слав- 


Нет, конечно, можно вспомнить о грядущем 
«Карибском кризисе» - там все тоже очень 
по-взрослому, интересно, попахивает технот- 
риллером в стиле «привет, дядя Клэнси». Но, 
признайся, много ли ты за последнее (да и во- 
обще) время видел качественных игр с атмос- 
ферой «Безумного Макса»? А стратегий? 
То-то же. То ли после семьи Fallout делать иг- 


ры в таком стиле отваживаются лишь поляки 
и прочие неудачники, то ли просто эпоха мо- 
лодого Гибсона на киноэкране канула в Лету 
вместе с 1980-ми, роботами-трансформерами 
и Гэри Ньюманом. Так или иначе, ни одной 
достойной внимания постядерной игры мы за 
последние несколько лет так и не увидели. 


HV НИЕ! | КОЙОТЫ (DESERT LAW) 


«Койоты» заставляют вспомнить о KKnD как о 
единственной достойной RTS с уклоном в ядер- 
ную неизбежность. Здесь тоже повсюду пусты- 
ня, песчаные барханы, сумасшедшие люди и 
ржавеющие под палящим солнцем тачки. 

У игры есть стиль - этого не отнять. Как 
справедливо считается во всем цивилизован- 
ном мире, лучшие постядерные пустыни рас- 
полагаются в районе от Аризоны до Невады, 
что в США. Конечно, было бы забавно пос- 
мотреть на постапокалиптический Ростов или 
Крым, но создатели «Койотов» решили не 
разрушать общепринятых стереотипов и 
выбрали местом действия своей игры все ту 
же Аризонщину. 

Демо-версия крайне скупа на информацию о 
мире игры, но это с лихвой окупается изуче- 
нием сайта проекта, который щедро балует 
нас откровениями различных игровых героев 
и легендами этого унылого песчаного мира. 
В любом случае, очевидно, что имела место 
война, и что последствия ее привели людей к 
безбедному существованию на останках бы- 
лой цивилизации. Города разрушены, маши- 
ны ржавеют, но, что самое главное - нефть и 
ее производные (какая неожиданность!) те- 
перь являются главной ценностью этого ми- 
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ра. Знай себе - катайся по пескам да прост- 
реливай головы всем, кто показался тебе не 
слишком дружелюбным. 


ra НОЛЕСА - НЕ ГУСЕНИЦЫ! 

«Койоты» - первая и пока единственная иг- 
ра на движке «Блицкрига», в которой нет 
танков. То есть, вообще нет - ни одного. За- 
то разнообразных издевательств над граж- 
данским автотранспортом - вагон. 

Все машины в игре сделаны по простой, не- 
изменной уже второй десяток лет схеме: бе- 
рется какой-нибудь гражданский драндулет, 
на колеса привариваются шипы потолще, на 
окна - решетки помассивнее, на бампер - 
ковш от какого-нибудь экскаватора - и впе- 
ред, на штурм бензиноносных прерий. Глав- 
ное - не забыть о пушке на крыше. 

К сожалению, на этом различия между услов- 
ными «танками» и не менее условными койо- 
товскими «машинами» заканчиваются. Нес- 
мотря на честную трехмерность и натураль- 
ность машин, разворачиваются они не иначе 
как на месте - что твой «Тигр». А значит, 
вместо увлекательного тактического манев- 
рирования между кактусами и разрывами 
вражеских фугасов мы имеем стандартную 
для любой RTS картину. Машины едут, едут - 
оп! Что-то жахнуло справа. Быстренько раз- 
вернулись - на одном-то месте - и бегом в 
леса, перегруппировываться. Куда интерес- 
нее было бы посмотреть на честно реализо- 
ванное поведение реальных автомобилей. 
Собственно, это все к тому, что «Койоты» - 
это все-таки не RTS, и полноэкранных ар- 
мий одинаковых юнитов здесь не бывает. 
Поэтому происходящее на экране хотелось 
бы видеть немного более живым и менее 
схематичным. 


№ Так здесь выглядят полу- 
заброшенные заводы. 
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КОЙОТЫ (DESERT LAW) | PREVIEW 


fh КОНВЕРСИЯ 


m= Самым причудливым из всех бо- 
евых машин в «Койотах» бесспорно 
можно считать драндулет под наз- 
ванием «Devil Arm». В соответствии 
со своим угрожающим названием, 
это устройство является мощной 
артиллеристской установкой. При- 
чудливость же ее заключается в 
бурном экскаваторном прошлом 
этой малышки. 


m= KILL 200 MEN 

Активный обмен боезапасом между противо- 
борствующими сторонами выглядит доста- 
точно убедительно. Все, что должно взры- 
ваться - взрывается, пушки грохочут, маши- 
ны исправно расстаются с колесами и прочи- 
ми важными деталями конструкции. 
Единственное, что несколько смущает: нес- 
колько прямых попаданий из ракетной уста- 
новки «ломают» среднестатистическую койо- 
товскую машину примерно наполовину. Та- 
кое случается не всегда, но в некоторых слу- 
чаях игровая механика все же вызывает не- 
мое удивление. 

Миссии же несколько отличаются от тех же 
блицкриговских - в хорошую сторону. На- 
чало довольно стандартно: есть цель, кото- 
рая активно обсуждается всеми героями, 
находящимися в данный момент «в седле». 
Зато в процессе цели меняются, герои вы- 
ходят поговорить с местными авторитета- 
ми, иногда - с пользой для нас, иногда - с 
летальным исходом для авторитетов. В це- 
лом скучать не приходится: в игре есть 


н был наполовину человек, наполовину — машина. 

Только без колес. А потом умерли все люди, и ос- 
тался он один. Потому что люди были слабы, а он был 
сильный. И стало ему жалко, что все люди умерли, и 
разделил он себя на две части: на человека и на маши- 
ну. И все люди появились из него, и все машины появи- 
лись из него. И у каждого человека где-то на земле 
есть своя половина — машина. Когда он находит ее, они 
превращаются в единое целое. В Терминатора. 
Так выглядит одна из типичных легенд мира «Койо- № 
тов». Довольно интригующе, не находишь? nat =i = 


Й = Этот парень вечно 
кого-то боится. 
— oe 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | КОЙОТЫ (DESERT LAW) 


г 


| 
и Приехали, а тут — пусто. № 


Куда все подевались?.. 


немного от ВРС - не по существу, но по 
атмосфере. В воздухе витает дух приклю- 
чений - это приятно. 


t= МУ DARLING LORRAINE 

Дружественные перестрелки в игре перио- 
дически разбавляются общением главных 
героев между собой. Героев, кстати говоря, 
насчитывается аж 12. На каждую миссию 
тебе выдают отнюдь не всю дюжину персо- 


нажей, но даже два-три моторизированных 
мерзавца готовы вести зажигательные диа- 
логи друг с другом, а также с каждым 
встречным. 

Нужно отметить, что «Койоты» - первая иг- 
ра, в которой столь любимый отечественны- 
ми игрокузнецами дворовый стиль общения 
персонажей не выглядит неуместным. 
Действительно, чего еще ждать от банды ал- 
кашей на раздолбанных машинах - уж не 
пушкинского ли слога? 


Общаются ребята не только в седле, но и 
ЗВЕРИНЕЦ тс между миссиями. В игре нет мультиков - толь- 
ко довольно прилично нарисованные комик- 
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гровые персонажи - это не только симпатичная 
Иона и несколько килобайт диалогов. У каж- 
дого из них есть свой проработанный характер, лич- 
ные симпатии, предпочтения в выпивке и еде, а так- 
же любимое оружие. На официальном сайте игры ты 
сможешь найти краткую историю жизни каждого 
персонажа, а также некоторые забавные факты. 
Очень приятно, что в «Койотах» мы будем иметь де- 
ло не с бездушными драндулетами, иногда откли- 
кающимися странными голосами, а с почти настоя- 
ими людьми. 


№ Начало миссии. Все 


пока еще живы. 


сы. Конечно, до шедевров уровня Мах Раупе 
им далеко, но для развлечения между парой 
пустынных заварушек - вполне сойдет. 


ra | DON’T LIKE ROCK’N’ROLL MUSIC 

Если судить субъективно, то «Койоты» - 
очень красивы. Модели машин выполнены на 
твердую «пятерку», текстуры подогнаны иде- 
ально и производят сильное впечатление. 
Игровые карты не отстают: пустыня выгля- 
дит крайне удручающе и безысходно, имен- 
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но так, как должна выглядеть пустыня в ми- 


ре, где еще недавно рвались термоядерные 
боеголовки. Приятно разнообразят этот мир 
различные руины: от заброшенных трейлер- 
ных городков до разрушенных заводов и до- 
вольно крупных поселений. К сожалению, 
правда, пейзажи статичны: никакой, даже 
самой простенькой анимации. 

По счастью, игру снабдили нормальной му- 
зыкой. Никаких гитар и прочей долбежки - 
спокойная гудяще-этническая музыка в сти- 
ле того же Fallout. 


ta ON МУ WAY ТО VEGAS 

Успех «Койотов» целиком зависит от COOT- 
ношения «тактической» и «сюжетной» 
составляющих. Демо-версия дает исчер- 
пывающее представление о том, как в бу- 


КОЙОТЫ (DESERT LAW) | PREVIEW 


и Ракетные установки — крайне 
| эффективное средство. 


дущем будет происходить выяснение от- 
ношений. Насколько же вообще интересна 
будет эта пустынная жизнь, мы пока, увы, 
сказать не можем. Несколько невразуми- 
тельных комиксов и обильный треп героев 
ни о сюжете, ни об игровом мире инфор- 
мации не дают. 

Таким образом, «Койоты» хорошо зареко- 
мендовали себя с технической точки зрения. 
Если в Arise сумеют разбавить суровые мото- 
ризированные будни пустынных бродяг при- Е ч 

личной сюжетной основой - игра опре- и В мире «Койотов» есть убежища — 


деленно удастся. подземные сооружения, в кото- 
рых, по преданиям, удалось ук- 
рыться «хорошим людям», которые 
не прогневали бога и не пали жерт- 
вами его ядерного гнева. Пока что 
ничего конкретного об убежищах 
неизвестно - одни легенды. 


P.S. В позапрошлом номере мы публико- 
вали большой материал, посвященный иг- 
рам на движке «Блицкрига». По досад- 
ной случайности, многие изображения к 
этому материалу были испорчены. Чтобы 
ты, дорогой читатель, смог во всей полно- 
те насладиться всеми красотами «блицк- 
риговских» игр, мы публикуем большую 
подборку первоклассных скриншотов из 
них. Просто переверни страницу. 


Дружественные перестрелки в игре 
периодически разбавляются общением 
главных героев друг с другом 


№ Нам организовали теплую 
дружескую встречу... 
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Кавалерия в «Первой Мировой» — 
очень важный род войск. Правда, 
тебе будут нужны живые бойцы. 


= 


Майор? А 
может 
штабс-капитан? Или 

штаб-ротмистр? 


Движения транспортных средств в 
«Койотах» несколько схематичны. 
Нам же хотелось больше динамики 
и реалистичности. 


СКРИНШОТЫ | PREVIEW 


в: = _ 


Думаешь, это скрин из «Блицкрига»? 

А вот и нет. Перед тобой «Карибский кризис» 
с его альтернативной историей 

и весьма интересным оперативным режимом. 


Видишь ребят на дороге? 
Они пытались доказать, 
что мы не правы. 


ss a 


# 
ee ey) = 9x... Сколько народу ‘ 
] погибло. И, что странно, — № 
совсем не жалко. 
у: : 
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АСТ OF WAR: 
DIRECT ACTION 


ЯДОМ _ 
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| ольшинство современных страте- 
—>) гий любой направленности посвя- 
‘/ щены либо фентезийным разбор- 
кам, либо Второй Мировой. Скажем чест- 
но: нам это немного надоело. Есть еще и 
фантастика, но ее мало и она как-то уси- 
ленно сдает позиции злобным фрицам и 
зеленокожим симпатягам-оркам. 


Добрые люди из команды Eugen Systems 
тоже недовольны сложившейся ситуацией. И, 
как люди дела, а не только слова, они реши- 
ли осчастливить мир своим видением идеаль- 
ной RTS. С сюжетом, который сильно напоми- 
нает старенький Command and Conquer, и 
отношением к историческим реалиям по 
принципу «а что будет, если...». Действие 
Act of War: Direct Action происходит в са- 
MOM ближайшем будущем, вот только назвать 
его светлым не получается. На мировую по- 
литическую арену выходит некий Консорци- 
ym (Consortium), созданный нефтяными маг- 
натами и объединивший под своими знамена- 
ми огромное количество наемников и воен- 
ных. Цель у данных господ всего одна: пос- 
редством атак наиболее крупных городов 
планеты дестабилизировать мировую эконо- 
мику и добиться гигантского роста цен на 
нефтепродукты. 


В твое распоряжение поступает оперативная 
группа «Коготь» (Task Force Talon), оснащен- 
ная по самому последнему слову техники от 
американского военпрома. Реальные прото- 
типы некоторых видов этого оружия сущест- 
вуют уже сейчас, остальные, как утверждают 
создатели Act of War, находятся в разработке. 
Среди наиболее занимательных экземпля- 
ров - дистанционно управляемая машине- 
рия, многофункциональные боевые дроны и 
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даже механизированная пехота, которую 
трудно назвать как-либо иначе, но если ты 
вспомнишь экзоскелеты из цикла «Чужие», 
то станет понятно, о чем идет речь. Разуме- 
ется, не будут забыты и более привычные 
“Bradley” и “Abrams”, вместе с “Apache” и 
“Blackhawk”. 

И алаверды - проамериканской военщине 
противопоставляется сборная наемников со 
всего мира, активно использующих лучшие 
образцы европейских и российских военных 
технологий. Забавный момент - здесь раз- 
работчиками, почему-то, в пример приво- 
дится «дешевая пехота» - как одно из прог- 
рессивных достижений соперничающей 
доктрины. Похоже, практика всеобщей во- 
инской обязанности вызывает особое оттор- 
жение у представителей свободолюбивых 
наций. Впрочем, это целиком и полностью 
на совести разработчиков, нас же интересу- 
ет, собственно, игровая механика. 


ГО ОР 
Банально, но все же «с огоньком» в Act of 
War: Direct Action выглядит экономическая 
составляющая. Ресурса у нас всего два: нефть 
и деньги. И если с «черным золотом» все, в 
общем-то, понятно, включая его катастрофи- 
ческую нехватку в целом по ходу игры, то 
способ «добычи» денег нас и впрямь удивил. 
Вот уж чего не ожидали мы от «свободной на- 
ции» - так это идеи о легализации выкупов за 
военнопленных. Да, именно - захват и удер- 
жание вражеских солдат в игре приносит иг- 


ЗВЕЗДОПАД-ЗВЕЗДОПАД! 


Чего стоит, например, оружие с 
романтическим названием «Пада- 
ющая звезда». На самом деле это 
ничто иное, как взломанный Teppo: 
ристами спутник, который они мо- 
гут уронить с земной орбиты в за- 
данную точку. Чего не отнять у по- 
добного способа борьбы с врагом, 
так это оригинальности. 

Попробуй только представить та- 
кой «звездопад»! 
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Сюжету в Act of War ynensetca 
исключительно пристальное вни- 
мание. Более 50 страниц (а это 
около 2000 строк) диалогов - не 
шутка. Мало того, одновременно с 
выходом игры уже упомянутый 
Дэйл Браун выпустит отдельную 
книгу, посвященную событиям, 
происходящим в игре, но немного 
под другим углом. 


року основной доход. На резонный вопрос, 
где именно разработчики черпали вдохнове- 
ние для столь необычных решений, последо- 
вал гениальный ответ из недр Eugen Systems: 
мы стремились лишний раз показать ценность 
отдельно взятого военнослужащего в реаль- 
ном боевом противостоянии. Тяжело не согла- 
ситься, однако «война за пленных» при этом 
остается одной из самых неожиданных и од- 
новременно циничных находок разработчи- 
ков. Верно говорят: «В тихом омуте...» 


ЗОРЧАНИЕ СТАРОГО СТРАТЕГА 

Уже на данном этапе хочется немного повор- 
чать насчет соответствия обещаний разра- 
ботчиков реальному положению дел. Извеч- 
ная болезнь большинства стратегий - несо- 
ответствие масштаба ее различных составля- 
ющих. Нет, домов в полтора человеческих 
роста здесь, конечно, не будет. Однако когда 
видишь, к примеру, последнюю модифика- 
цию танка Abrams, который лишь на метр 
превышает размерами полицейский автомо- 
биль, а рядом еще и несколько солдат с таки- 
ми же диспропорциями в масштабе, то проис- 
ходящее на экране начинает казаться наро- 
чито игрушечным. 

Захват и применение многоэтажных кон- 
струкций обещают быть один в один скопи- 
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рованными из Ground Control 2, протекая с 
максимальной условностью (отправил отряд 
в здание, послушал звуки стрельбы, победи- 
тели вскарабкались на плоскую крышу). Что, 
в свою очередь, может очень сильно поуба- 
вить увлекательность процесса. Но будем на- 
деяться, что подобные недочеты являются 
рабочими, и в финальной версии игры все 
встанет на свои места. 


НРАСО ЕТ MHF 
Однако что бы там ни говорили, а выглядит 
происходящее на экране просто великолеп- 
но. Красивейшие взрывы и пылающие зда- 
ния, всевозможные следы от ракет и прочего 
вооружения, отличная детализация мира да- 
же при максимальном приближении свободно 
вращаемой камеры - это лишь часть прянос- 
тей, заготовленных для ублажения даже бы- 
валых игроков. Гигантский нефтеперераба- 
тывающий завод, взрывающийся после авиа- 
ционного налета, и снайперы, прячущиеся за 
покореженными остатками автомобилей, от- 
личная анимация каждого отдельного пехо- 


тинца и отличный вид с высоты птичьего по- 
лета. Местами, в особенности при макси- 
мальном приближении, Act of War: Direct 
Action начинает неуловимо напоминать 
Warhammer 40K: Dawn of War, что в по- 
добном случае - высокая похвала. 


гра создается под бдительным 

оком военного консультанта, весь- 
ма известного автора технотриллеров 
и просто бывшего капитана ВВС США, 
Дэйла Брауна (Dale Brown). Экс-пилот 
бомбардировщиков B-52G и FB-111A 
следит за игрой, и уж будь уверен, 
бомбардировки здесь будут не хуже 
настоящих. Кроме того, мистер Браун — 
автор более дюжины популярных книг, 
переведенных на множество языков и 
продающихся в 70 странах мира. Ка- 
жется, этот человек отлично знает, как 
рассказывать истории. 
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о заверениям разработчиков, нам 
Пе познакомиться с под- 
видом «глобального технотриллера». 
Грозит это в первую очередь тем, что 
бросать по миру нас будет практи- 
чески непрерывно — Северная Афри- 
ка, затем Великобритания (Лондон), 
затем США (Сан-Франциско), затем 
опять Африка (уже Египет), затем 
Россия и, наконец, округ Колумбия, 
опять в США. И если кадры из пусты- 
ни не вызывают каких-то особенных 
чувств, то всевозможные урбанисти- 
ческие пейзажи чудо как хороши. 


МЫ НАШ, МЫ НОВЫЙ МИР ПОСТРОИМ 
Судя по всему, из соображений политкор- 
ректности выиграть кампанию за террористи- 
ческий Консорциум нам так и не позволят, 


оставив за бортом мечту выслать несколько 
бомбардировщиков в сторону Капитолия 
[Неправда, некоторые скриншоты со всей яс- 
ностью дают понять, что Капитолий не усто- 
ит - прим. ред.]. Однако многопользова- 
тельские режимы должны несколько сгла- 
дить это досадное упущение. А пока мы про- 
должаем с большим интересом и нетерпени- 
ем наблюдать за работой Eugen Systems, 


восхищаясь запланированной масштаб- 
ностью и технологическими достижениями 
проекта. 


Получится ли в результате уникальная иг- 
ра или же просто необычная смесь Сот- 
mander & Conquer u Desert Rats vs. Africa 
Corps, покажет финальный релиз. Одно 
ясно наверняка - задатки у Act of War: 
Direct Action есть. В конце концов, до мар- 
та ждать осталось каких-то пару дней, и 
окончательную оценку игре мы будем ста- 
вить, уже имея на руках ее финаль- 

ную версию. 
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ЖАНР ИГРЫ 


Strategy 


ИЗДАТЕЛЬ 


Global Star Software 


РАЗРАБОТЧИК 


Firefly Studios 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 8-ми 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www. fireflyworlds.com/ 
sh2_index.php 


ДАТА ВЫХОДА 
26 апреля 2005 года 


и Теперь можно наглядно увидеть, как изнутри 
выглядят винтовые лестницы в башнях. 


и Взобраться по проторенной дороге на этот 
холм — это уже маленький подвиг. 


STRONGHOLD 


МОЯ КРЕПОСТЬ - МОЙ ДОМ 


крепости выполняли несколько 
важных функций: культурный и 
торговый центр для обитающего вблизи 
населения, жилище для семьи местного 
феодала, казармы для находящихся на 
жаловании воинов... Но самая главная 
из них - это защита народа от вражеских 
войск за могучими каменными стенами. 
В лихие времена некоторые замки в те- 
чение нескольких лет могли сдерживать 
осаду хорошо вооруженного и подготов- 
ленного противника. 


ra ДИНАСТИЯ ЗАМКОСТРОИТЕЛЕЙ 

Для игровой индустрии данные жанровые 
угодья не являются целинными. В 1993 году 
вышел Stronghold от Stormfront Studios (в 
нем основной упор делался не на строитель- 
ство, а преимущественно на ролевые элемен- 
ты) - прародитель нынешней стратегической 
серии от Firefly Studios. С тех пор это поле 
никто толком не пахал. Первый эпизод от 
английских разработчиков появился как гром 
среди ясного неба. В конце 2001 года мы 


[2 эпоху средневековья европейские 


Во второй части действия стартуют 
в Европе в период окончательной 
потери викигнами былого могущества 


увидели продукт, от и до посвященный быту 
средневековых замков - и никакой практи- 
ческой магии. Приготовься в апреле 2005 го- 
да встретиться с его более продвинутым по- 
томком. 

Во второй части действия стартуют в Европе 
в период окончательной потери викингами 
былого могущества. В те далекие времена 
жизнь была скучной и состояла из двух ос- 
новных способов времяпрепровождения: 
войны и мира... 


m= ЕСЛИ ЗАВТРА ВОЙНА 


При первом варианте развития ситуации 
злые соседи из кожи вон лезут, лишь бы по- 
селиться в твоем замке. Но сначала свой за- 
мок надо построить. Дело это нелегкое. Из-за 
вечной нехватки ресурсов на полную реали- 
зацию всех идей уходят годы, а то и десяти- 
летия. За это время наверняка тебя кто-ни- 
будь, да атакует. Так что приготовься встре- 
тить противника рвом, деревянным частоко- 
лом, не до конца возведенными стенами и 
необустроенными башнями. Кстати, в игре их 
будет несколько видов, не говоря уже про 
другую фортификацию. 

Противник тоже не лаптем суп с фрикадель- 
ками хлебает. По такому поводу он захватил 
с собой дальнобойные требюше, катапульты, 
тараны и отборных пехотинцев. Причем это 
не стадо тупоголовых баранов, а отличающи- 
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и Вот такой я — злой и 
страшный владелец 
этих земель. 


еся друг от друга полноценные боевые под- 
разделения. 

Лучников и копейщиков всегда оказывается 
больше, так как для их создания нужны де- 
рево, одна мастерская и темная бессонная 
ночка, после которой в семье черни рождает- 
ся мальчик. Если через энное число лет он не 
занят крестьянским трудом, то его загребают 
в армию. Вот и гибнут такие людишки нале- 
во и направо. Куда дороже обходятся ребята 
в доспехах. Ты должен соорудить для них 
еще целую кучу дополнительных зданий. 
Круче всех оказываются парни, закованные 
не в кожаные, а в железные латы, но и денег 
в них приходится вкладывать - о-го-го. Та- 
ких бойцов тебе надо беречь как зеницу ока, 
ау врага уничтожать в первую очередь. 


rm ХОЧЕШЬ МИРА - ГОТОВЬСЯ К ВОИНЕ 
Во втором случае жители приводили в поря- 
док разрушенные постройки, добывали необ- 
ходимые для этого ресурсы (дерево, камень, 
железная руда и прочие компоненты), сеяли 
пшеницу, занимались скотоводством, и не 
забывали про опасность подвергнуться вра- 
жеской атаке еще раз. Для этого возводились 
дополнительные укрепления, а в стан обожа- 
емого феодала вместо погибших или соста- 
рившихся вояк отправлялись жаждущие 
приключений новички, с пеленок мечтавшие 
стать рыцарями. С такими бравыми ребятами 
можно не только свою крепость защитить, но 
и чужую захватить и назначить туда правите- 
лем своего верного помощника. 

Создатели Stronghold 2 обещают угодить и 
нашим, и вашим. Для тех, кто обожает не 
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спеша, по камушку отстраивать свой замок 
предусмотрен режим castle sim. Любителей 
кровавых мясорубок ожидает skirmish mode, 
в котором кроме тебя на одной карте спо- 
собны разместиться до семи оппонентов. 
Почитатели исторической достоверности по- 
лучат в свое распоряжение historical sce- 
nario missions. Наконец, в многопользова- 
тельском режиме между собой померяются 
силами до восьми игроков. 


ra ИЗ ГРЯЗИ В ГЕРЦОГИ 


В игре по-прежнему царствует классическая 
трехзвенная цепочка «собрал (или произ- 
вел) - переработал - сохранил». Если верить 
словам разработчиков, то экономическая 
составляющая разрослась ровно вдвое. 
Никуда не делась характеристика отношения 
населения к своему феодалу. В Stronghold 2 
на заработанные очки чести (honor points) 
дозволено приобрести почетный титул или 
звание. Дабы заслужить народную любовь, 
необходимо отгрохать хорошо продуманную 
инфраструктуру (золотое правило «пшенич- 
ное поле, мельница, пекарня» еще никто не 
отменял), установить грамотную систему на- 
логов и кормить людей разнообразными про- 
дуктами питания. 

Также следует задуматься не только о хлебе 
насущном, но и о духовной пище. Изволь 
строить церкви и некоторые развлекатель- 
ные заведения эпохи средневековья: дошед- 


алы, красивые женщины, элегант- 
Б ные рыцари, высокая культура — все 
это плод фантазии писателей. На самом 
деле в эпоху средневековья (особенно 
раннего) царили совсем иные нравы. Са- 
мые отпетые чистюли мыли свое тело не 
чаще одного раза в неделю, а среди так 
прославляемых ухажеров считалось 
правилом хорошего тона откопать в 
грязных волосах своей будущей спутни- 
цы жизни кусачую блошку, после чего 
благодарная дама отправлялась со сво- 
им спасителем в «нумера». 


и Через некоторое время от 
стен останутся лишь руины. 


ra ПРОМЕЖУТОЧНОЕ ЗВЕНО 


Of 1 
и Первый и второй Stronghold - это 
не единственные творения Firefly 
Studios на ниве замкостроитель- 
ства. Между ними существует про- 
межуточное звено — аддон к первой 
части Stronghold: Crusader, вышед- 
шийв 2002 году и предлагавший 
своим игрокам окунуться во време- 
на крестовых походов. К сожале- 
нию, особой славы он не снискал, 
так как число нововведений было 
минимальным. 
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шие до наших времен пивнушки для мужчин 
и клумбы с цветами для женщин. Увы, пре- 
зентовать дитю мороженое не получится, так 
как в то время хладокомбинаты еще не изоб- 
рели. Зато организовать рыцарский турнир - 
запросто. Впрочем, обилие вольностей пожи- 


| МУСОРОВВОЗ И MYCOPOBbIBO3 


тсутствие личной гигиены - это 
O полбеды. Хуже всего приходи- 
лось тем, кто шастал по улицам, 
ибо под ногами валялись кучи му- 
сора. В результате этого заводи- 
лись отожравшиеся крысы и мыши, 
разносившие целую кучу болезней. 
Для борьбы с хвостатыми грызуна- 
ми нанимали специальных людей, 
которые по ночам вылавливали не- 
угодных животных. Хорошо, что 
«заботливые» хозяева удосужива- 
лись выкапывать отхожие ямы. 
Правда, воняло от них так, словно 
их и не копали. 


m Копья и алебарды кажутся 
чересчур огромными. 


a 


рает время и убивает дисциплину. Так что 
рядом с таверной рекомендую возводить ви- 
селицы, а недалеко от молельных крестов 
должны стоять позорные столбы. 


t= НОВЫЙ ВЗГЛЯД НА СТАРЫЕ ВЕЩИ 
Stronghold 2 не собирается строго следовать 
золотому принципу клонирования «тех же 
щей, да погуще влей». Казалось бы, все те 
же бойницы с зубцами, подъемные мосты, 
огромные рвы и массивные центральные во- 
рота. Да только выполнено это все будет в 
полном 3D. 

Три года назад многие восторгались подроб- 
ной детализацией двухмерной картинки. 
Нынче вторая часть по данному параметру 
делает своего знаменитого предка одной ле- 
вой. Если действия разворачиваются не на 
открытом пространстве, а под крышей (под- 
собные строения, жилые дома, интерьеры 
замка и так далее) закрытого от посторонне- 
го взгляда сооружения, то камера на время 
сносит кусок стены и правдиво показывает 
происходящие за ней события. Твои верные 
вассалы будут размахивать мечами на узких 


наполнены до отказа. 


инь 
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и Самая популярная 


тактика битвы — 
«стенка на стенку». 


лестницах, а поверженные ими противники - 
картинно падать на холодный каменный пол. 
Впрочем, это - отнюдь не единственная гра- 
фическая фишка. Благодаря переходу на 
новый движок стало возможным под разны- 
ми углами понаблюдать за реющим на вер- 
шине башни фамильным гербом. Обрушив- 
шиеся конструкции оставляют после себя 
огромные столбы пыли, а вслед за горящи- 
ми стрелами по воздуху тянется красивый 
дымный шлейф. 


гы НОГДА БЬЮТ В НАБАТ 

Сражения теперь смотрятся абсолютно ина- 
че. Огненные ядра пролетают над башнями. 
Доблестные защитники ногами отталкивают 
приставленные к стенам лестницы и вылива- 


—— 
ee eee 
№ Оранжевые против 
красно-белых. Кто кого? 
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m Огненный шар подбросил 
бедолаг с трезубцами 
высоко вверх. 


ют на головы копошащихся внизу супостатов 
чаны с кипящей смолой. Камера парит над 
полем боя таким образом, чтобы в кадр попа- 
дало сразу несколько подобных зарисовок. 
Красотища-то какая! Конечно, битва нес- 
кольких десятков воинов - это далеко не 
эпический Rome: Total War, но все равно 
впечатляет. Игру следует ждать хотя бы ради 
этого. Но не стоит забывать, что в ней най- 
дется место еще целой куче интерес- Ея 
ных вещей. Ее. 


с Sa” ie 
= В первой части даже самые Ha- 
дежные и крепкие стены рушились 
от ударов горстки простых копей- 
щиков или лучников а-ля Age of 
Empires 2: The Age of Kings. 
Stronghold 2 всенепременно испра- 
вит это недоразумение. Отныне да- 
же самый хлипкий кирпич выдержи- 
вает удары тяжелых двуручных ме- 
чей, но не может устоять под напо- 
ром осадных орудий. Все как в ре- 
альной жизни. 


Помимо предыдущих требований 
ты должен соорудить для них еще 
целую кучу дополнительных зданий 


и Кому война, а кому и мать родна. Владелец 
таверны в красной рубахе готовит свое 
пивное заведение к открытию. 


А 
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Текст: Иван “Tordosss” Закалинский 


шАяине знал, что по железным дорогам 
Америки ходили карликовые поезда. 


и Высадка в Канаде. Кто не взял теплые вещи, 
сам виноват. 
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AGE OF EMPIRES III 


OT ЦИКЛОПОВ К МУШКЕТЕРАМ 


лучше греков в древнем мире не 

найти. Затем с удовольствием раз- 
бивал английские замки мощными 
французскими требюше. Совсем недав- 
но мне довелось убедиться, кто сильнее: 
одноглазый циклоп или многоголовая 
гидра. Ну, а в скором времени нам всем 
предстоит завоевать пару материков: 
знаменитая серия стратегических игр 
Age of... обретет полноценную третью 
часть, Age of Empires IIT! 


G начала я доказывал египтянам, что 


Оригинальная Age of Empires была одним 
из первых шагов мегакорпорации Microsoft 
на рынке компьютерных игр. Шаг был опре- 
деленно семимильный: у игры моментально 
появились тысячи поклонников, а ее прода- 
жи наглядно показали Биллу Гейтсу (Bill 
Gates) и компании, что на играх тоже можно 
зарабатывать хорошие деньги. За первой 
частью последовала вторая, в которой место 
действия перенеслось из Древнего мира во 
мрачное Средневековье, а вместо полноцен- 
ной третьей части разработчики из 
Ensemble Studios выпустили своего рода 


Сюжетная канва будет лишь отчасти 
следовать реально происходившим 
в тот или иной период событиям 


54 


ответвление - Age of Mythology. К станда- 
ртному игровому процессу серии добавились 
сильная и интересная кампания и крепкие 
мифологические мотивы, сильно отличавши- 
еся от стандартной псевдореалистичной ат- 
мосферы предыдущих игр. 


t= НОННВИСТ... КОНКИСТ... 
КОРОЧЕ, ЗАВОЕВАТЕЛИ 

Age of Empires III обещает нам более тради- 
ционные исторические мотивы (по сравне- 
нию с Age of Mythology). Мы снова берем 
под контроль одну из цивилизаций в псев- 
доисторическом мире. На этот раз нам 
предстоит воевать в эпоху Великих Откры- 
тий в свежеобретенных Америках. Время 
действия - с XVI по XIX века включительно. 
Выбор этой эпохи вполне закономерен: от 
средних веков второй части мы плавно пе- 
реходим на неосвоенные заокеанские дали, 
где нас уже ждут местные жители и такие 
же конкуренты-переселенцы, горящие же- 
ланием получить под свой контроль необъ- 
ятные просторы Северной и Южной Америк. 
Между прочим, переселенцы мы не простые, 
а официально уполномоченные, так что 
родное государство будет постоянно помо- 
гать нам тем или иным образом - эту осо- 
бенность разработчики планируют тесно 
увязать с игровым процессом. 

Пока что анонсированы только три «цивили- 
зации» из восьми доступных в игре: францу- 
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Первую половину игры мы, скорее всего, & 
будем нещадно теснить этих ребят. | 


зы, испанцы и англичане. Как всегда, у каж- 
дой нации есть свои уникальные особеннос- 
ти. Например, тем же французам проще всту- 
пать в союз с индейцами, а их юнит, выпол- 
няющий роль крестьянина, может вполне 
сносно воевать (прим. ред.: Кстати, эта меха- 
ника очень сильно смахивает на Sid Meier’s 
Colonization - помнит ли сегодня еще кто 
эту старушку?). 

Одна из главных проблем, стоящих перед 
разработчиками - глобальный баланс в игре 
всего разнообразия войск, реально существо- 
вавших в ту эпоху. Сделать плавный переход 
от лучников и копейщиков к мушкетерам и 
полноценной полевой артиллерии - задача 
не из простых. Hy, да у Ensemble Studios опы- 
та достаточно, так что за эту часть можно не 
беспокоиться. 


НЕИСТОРИЧЕСНКАЯ ДОСТОВЕРНОСТЬ 
Как и во всех своих проектах серии Age of 
Empires, сюжетная канва будет лишь отчасти 
следовать реально происходившим в тот или 
иной период событиям: там, где надо, разра- 
ботчики постараются как можно незаметнее 
уйти от исторической правды в угоду нашему 
с тобой разухабистому веселью. Наконец, о 
какой достоверности может идти речь, если в 
игре вполне возможна ситуация, когда арба- 
летчики будут сражаться против мушкетеров! 
Про изменения в игровом процессе разработ- 
чики говорят не очень-то охотно, упирая на 
то, что эти изменения будут радикальными, 
но в то же время сохраняющими дух ориги- 
нальной серии. Никуда не денется развитая 
экономическая система, но она будет расши- 


Без смены дня и ночи 
дело не обойдется. 
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Мне кажется, или Ensemble пора 
начинать выпускать открытки? 


рена новыми возможностями (будем надеять- 
ся, что это не заставит нас постоянно возить- 
ся с домашней экономикой). 

Кроме того, разработчики порадовали всех 
любителей масштабных сражений: макси- 
мальное количество юнитов, которые однов- 
ременно могут находиться в игре, стало зна- 
чительно больше, нежели в предыдущих иг- 
рах сериала. 

Не забыт и генератор случайных карт - эта 
знакомая фишка в свое время добавила нам 
много-много часов skirmish-Becenba. Как 
обычно, обещаются еще более красивые, 
сбалансированные и интересные карты. 
Никуда не денется многопользовательский ре- 
жим, на этот раз вобравший в себя лучшие 
стороны своего хардкорного собрата из Age of 
Empires II и более мягкого и близкого обыч- 
ным игрокам мультиплеера Age of Mythology. 
Обязательно будут расширенные возможности 


ЗА НАМПАНИЮ 


Доставив нам внушительное ко- 
личество приятно проведенных ча- 
сов за однопользовательской кам- 
панией из Age of Mythology, разра- 
ботчики собираются повторить это 
достойное дело ив Age of Empires 
И. В Ensemble шесть человек ден- 
но и нощно трудятся исключитель- 
но над внутриигровой кампанией — 
для сравнения, кампаниями в Аде 
of Kings занимался всего один че- 
ловек. Обещаются как вполне ис- 
торические миссии, так и совсем 
неисторические. 


| МИФИЧЕСКИЙ ДВИЖОК НЕ ПОДОШЕЛ 


начале разработки (между прочим, це- 
В лых два года назад) в основе игры ле- 
жал трехмерный движок от Age of Mytho— 
logy. Однако со временем ребята из 
ЕпзетЫе поняли, что в рамки этого доволь- 
но быстро устаревающего движка им не 
уложиться — Age of Empires 3 значительно 
переросла свою предшественницу. Пораски- 
нув мозгами, разработчики напряглись и на- 
писали собственное творение, максимально 
отвечавшее их нескромным запросам. Ре- 
зультат, определенно, впечатляет. 


У костра явно идет дележка тер- 
риторий. Так делается история. 
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Парни, только не вздумайте про- 
даться за бутылку огненной воды! 


по настройке предстоящих сражений, хотя но- 
вички смогут воспользоваться уже заготовлен- 
ными шаблонами, играть на которых будет не 
менее интересно. 


САМАЯ КРАСИВАЯ 

А теперь, о движке. О да, о нем определенно 
стоит рассказать. Начнем, пожалуй, с того, что 
над разработкой этого монстра трудится 
столько же народу, сколько в свое время зани- 
малось созданием всей Age of Empires II. Нет, 
Ensemble не собирается прятать за крутой гра- 
фикой дырявый геймплей - они просто стара- 
ются сделать игру совершенной во всем. 

К примеру, физика. Да-да, ты не ослышался: 
физика, настоящая ньютоновская физика, в 
основе которой лежит знаменитый движок 
Havok, показавший себя с лучших сторон в 
Painkiller и многих других играх. Теперь 


Развитая экономическая система 
никуда не денется, но она будет 
расширена новыми возможностями 


= 
a i “=z 
А теперь представь что от этого оста- 4 


нется после залпа артиллерии. 


удачный залп полевой артиллерии будет 
буквально вырывать из рядов противника 
несчастных солдат, бросая их со скал в бу- 
шующее море и заставляя дрыгать в полете 
ручками и ножками по всем законам физики. 
Или вот здания. То же самое ядро оставит в 
крыше дырку, но, попав в важную опору, 
заставит постройку красиво и грациозно раз- 
валиться на части, каждый раз по-разному. 
Забудь об одинаковых анимациях разруше- 
ния. Все будет реалистично и уникально. 
Снос зданий еще никогда не был таким весе- 
лым занятием! 

Hy, а графика, она так и вовсе заставляет хва- 
таться за сердце: все современные спецэф- 
фекты, правдоподобная игра света и тени, 
впечатляющее количество полигонов в кадре 
и много, много четких и красивых текстур. 
Пока что игра выглядит очень, очень прив- 
лекательно. Мощный движок, занятные осо- 
бенности и богатый опыт разработки первок- 
лассных проектов за плечами у команды- 
разработчика - все это очень большие козы- 
ри в рукаве у Age of Empires III. С не- PB 
терпением ждем. и 
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имейк - дело простое и сложное 
[D) одновременно. Многие на этом 
погорели. И дело даже не в коф- 
точке, микрофоне и несмываемом нале- 
те звездности. Просто весьма и весьма 
тонкое это занятие - римейки делать. В 
конце концов, даже не в самих римей- 
ках дело. Вся суть в том, что новое иног- 
да перестает быть хорошо забытым ста- 
рым, а становится не по-старому новым. 
В руках InXile Entertainment, например. 


ta MAKE IT B S WAY 

Вся соль игры от начала и до конца в осмеи- 
вании всякого рода клише и «непреложных 
истин» для жанра ролевых игр. Убить драко- 
на, спасти принцессу, открыть в себе прин- 
ца... старая сказка. Надоело. Спасти драко- 
на, убить принца, потом нажраться до черти- 
ков в глазах, принцессу... ну, ты понимаешь, 
потом угнать лошадь со стертыми покрышка- 


‚ ТНЕ BARD'S 


ГЕРОЙ ПРИДОРОЖНЫХ ТАВЕРН 


ми и врезаться в единственное дерево в чис- 
том поле. И отрубиться до следующих выход- 
ных. Мощно, красиво, со вкусом. 


ra ТОЛЬКО ДЛЯ 


карликовым Хью Джекманом (Hue Jack- 
man) и Бобом Марли (Bob Marley), забрав- 
ший характерные харизматические особен- 
ности каждого. На деле он - всего лишь 
обыкновенный алкаш, который зачастую не 
помнит, кто он на самом деле, и как сюда по- 
пал. Единственное, чем хотел бы заниматься 
наш герой, - это шугать трактирных дамочек 
ручной крысой, а потом изгонять ее куда по- 
дальше, тем самым заслуживая расположе- 
ние девиц, кров, выпивку, а иногда даже их 
добродетель. 

Угадай, с чего начинается конец света на 
этот раз? Ну, вспомни самое распространен- 
ное клише. Правильно! Вне зависимости от 
состояния хлябей небесных кладбищенские 
жмуры сбиваются в орды, чем отбивают вся- 
кое желание у местных красоток и щедрость 
у праздных любителей живой музыки. Слово 
за слово, шаг за шагом, наш Бард оказывает- 
ся посреди воронки событий, которая может 
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либо поднять его Ha золотые горы, либо вко- 
пать глубоко в землю. 

А теперь напряги память - сколько раз в ро- 
левых играх ты спасал город, планету, все- 
ленную? Десять? Пятьдесят? А сколько раз 
твой персонаж задумывался: а стоит ли, во- 
обще, это делать? Ну, ты понял, к чему я. С 
нашим Бардом такая штука, как слепое сле- 
дование в указанном направлении, не прохо- 
дит. В редкие периоды прояснения сознания 
после похмельного сна он скорее уж сам по- 
сылает других в нужные инстанции. Музы- 
кант - создание вольное, и заставить его 
что-то сделать - проблема не из легких. У 
Барда всегда есть творческий выбор: быть 
или не быть, спасать или не спасать. Выбор 
не хитрый, всего-то из двух вариантов, но он 
сразу повлияет на дальнейшее развитие со- 
бытий. Выбора у него нет только в двух пос- 
тоянно повторяющихся действиях - пить и 
играть. На лютне или чьих-нибудь нервах, 
включая твои. 


три Барда, но, храпя 
под барной стойкой, ни того, ни другого не 
видать. Приходится поднимать трескучую го- 
лову навстречу случайному заработку - 
приключениям. Так вот, влиять на свою судь- 
бу, кроме примитивных способов типа «уме- 
реть от похмелья» или «быть убитым», Бард 
может тремя разными способами. Во-первых, 
свободное путешествие по миру, ограничен- 
ное лишь крутостью враждебного населения, 
во-вторых, несколько вариантов выполнения 
квестов с разными последствиями, в-третьих, 
простой выбор «вежливо или грубо» в диало- 


MP 


№ Главный герой, он же Бард, озву- 
чен актером Кэри Элвесом (Сагу 
Elwes), известным нам по филь- 
мам «Принцесса-Невеста», «Робин 
Гуд: Мужчины в трико» и другим. 
Брайан Фарго пригласил Элвеса на 
озвучку Барда из-за чистейшего 
британского произношения пос- 
леднего и из-за комедийного опы- 
та. Закадровый рассказчик озву- 
чен Тони Джеем (Tony Jay) - теле- 
визионным актером и диктором. 


гах с населением мира. Сочетание этих трех 
компонентов будет отличать твоего Барда от, 
к примеру, моего Барда несравнимо. 


И естественно, в боевом аспекте образ типич- 
ного барда, который сложился у нас за годы 
изучения классических ролевых систем, сов- 
сем не подходит нашему. Золотая медаль му- 
зыкальной школы и награда за лучший сельс- 
кий вокал не мешают ему пользоваться дву- 
ручными ковыряльниками и длинными лука- 
ми. Да и лютня сама по себе тоже как-никак 
ударный инструмент. Такая балалайка заме- 
нит целый оркестр волшебных дудок. Музыка, 
льющаяся из-под умелых пальцев, способна 
заворожить на месте, и, что много хуже, под- 
нять мертвого из могилы, черта из ада и «кто 
его знает» из «ниоткуда». У каждого из этих 
«появленцев» есть свои особенности и целе- 
вая ориентация. Кто-то лечит, кто-то калечит, 


райан Фарго (Brian Fargo) в игровой 

индустрии уже более 20 лет. Известен 
тем, что в 1983 году основал Interplay. В 
качестве дизайнера и продюсера участво- 
вал в проектах: Fallout, Planescape: 
Torment, [сеИЛпа Dale, Redneck Rampage 
и Kingpin. Фарго покинул Interplay в 2002 
году и основал InXile Entertainment, кото- 
рая является одновременно и разработчи- 
ком, и издателем. Сейчас Фарго занима- 
ется только своим детищем InXile, и по его 
словам «снова творчески счастлив». 


03 / 72005 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | THE BARD'S TALE 


a 
_ 


кто-то защищает, а кто-то годен лишь для 
слалома по минному полю. 


rm ТАНЦУИ, КРЫСКА 

Хотя графический движок от студии Snow- 
blind Studios отстал от времени на три го- 
да, игра выглядит весьма и весьма неплохо. 


БЫЛОМУ НЕ БЫВАТЬ 


арс пропитывает игру насквозь. Это 
Фу» чувствуется в самом названии. 
Ведь наша Bard’s Tale не имеет ничего об- 
щего с классическими играми того же са- 
мого Фарго под тем же самым названием. 
Смысл названия старой игры был: «Сказ- 
ка, рассказанная бардом». А смысл новой, 
скорее, «Сказка о Барде». Великом и нич- 
тожном. 
Старая трилогия Bard’s Tale была выпущена 
в 1985-88 годах и представляла собой 
что-то типа First-Person RPG с возмож- 
ностью управлять партией до 6-ти персо- 
нажей. 


и Агент Смит уклоняется от выст- | 
pena из самострельной крысы. 


Gene" 


<> 


Е 


м 
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ия такой классный! | 


Особенно это касается красочных магичес- 
ких эффектов и моделей персонажей, кото- 
рые анимированы с такой тщательностью и 
любовью, что тебя переполняет непреодо- 
лимое желание кое-какие движения даже 
повторить из-за их превосходной актерской 
пластики. Все это под соусом из германо- 
ирландских национальных мотивов и 
собственных сочинений Барда. Музыкант, 
как-никак... 


r= ПРОСТО ПЕСНЯ 


Сотрудники компании InXile постарались до- 
биться того, чтобы ты максимально сосредо- 
точился на юмористической атмосфере 
«Сказки Барда». Никаких зубодробительных 
битв как в Wizardry 8, только легкое мочи- 
лово с использованием вызываемых су- 
ществ. Никаких бездумных шатаний подзе- 
мелье-город-подземелье для продажи смаро- 
деренного барахла; все, что не является 
бардовским атрибутом, мгновенно превра- 
щается в серебро. 

Все сделано для того, чтобы ты попал Рети 
в сказку. Только очень саркастичную. "= 


тва! 
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Модемы Omni 56K При покупке модема — 
Интернет-карта 
Максимальная скорость 8 Подарок“ 
доступа в Интернет 
я Надежная связь 
на любых линиях 
„ Легкая установка ТЕТЕ 
и простота в обращении 
я Три года гарантии 
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ЖАНР ИГРЫ 


First Person Shooter 


ИЗДАТЕЛЬ 


LucasArts 


РАЗРАБОТЧИК 


LucasArts 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 16-ти 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.lucasarts.com/games/ 
swrepubliccommando 


ДАТА ВЫХОДА 


Март 2005 года 


Текст: Олег Шолохов 
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Дизайн некоторых уровней несколько 
неожиданный для «Звездных войн». 


Эх, можно было бы устраивать такие взрывы 
самостоятельно... 


STAR WARS 


REPUBLIC COMMANDO 


BUNGIE И ЛУКАС - БРАТЬЯ HABEK 


икаких джедаев!» - бесстрастным 
« голосом произнес человек в майке 
с логотипом Star Wars. Толпа соб- 
равшихся стала тревожно перешептывать- 
ся. «Как никаких джедаев?» «Вы слыша- 
ли? «Звездные войны» без джедаев!» 
«Совсем они совесть потеряли!» «Зато, - 
продолжил человек в майке, не обращая 
никакого внимания на возмущенные возг- 
ласы, - стрельбы будет столько, что о све- 
товых мечах и Силе вы и думать забудете. 
Это будет лучший шутер во вселенной 
«Звездных войн». Торжественно вам обе- 
щаю». «Лучший шутер, лучший шутер» - 
снова подхватила толпа. «Вы слышали? 
Самый-самый!»> «Может, ну их к чертям, 
джедаев-то?» «Да! Долой джедаев! Даешь 
вооруженных до зубов коммандос!» 


По меркам LucasArts, привыкшей штампо- 
вать ничем не отличающиеся друг от друга 
проекты в таких количествах, что даже у ЕА 
Sports есть повод для зависти, Star Wars 


Статистика говорит, что хороший клон 
Halo обычно пользуется всенародной 
любовью, причем вполне заслужено 


62 


Republic Commando - это настоящий про- 
рыв. Во-первых, в игре действительно нет 
изрядно поднадоевших джедаев. Во-вторых, 
до сих пор практически во всех асЧоп-проек- 
тах во вселенной Star Wars была предусмот- 
рена возможность использовать вид от треть- 
его лица (вид этот был как минимум опцио- 
нальным, а то и обязательным). А это во мно- 
гом меняет весь подход к созданию игры. 
Republic Commando же - самый что ни на 
есть чистокровный FPS. В этом мы оконча- 
тельно убедились, взглянув на демо-версию 
будущего почти-наверняка-хита. 


ВОЙНА КЛОНИЧЕСКАЯ ПРОДОЛЖАЕТСЯ 
Republic Commando - это, конечно, клон Halo 
(разработчики этого особо и не скрывают). 
Если ты знаком с главным проектом от 
Bungie только по РС-версии, возможно, для 
тебя это не очень хорошая новость. Однако 
LucasArts не виновата в том, что порт Halo Ha 
РС оказался таким кривым. Статистика же го- 
ворит, что хороший клон этого поистине ше- 
деврального шутера обычно пользуется все- 
народной любовью, причем вполне заслу- 
женно. A Republic Commando пока произво- 
дит впечатление клона хорошего. 
Демо-версия позволяет пройти всего один 
уровень. Учитывая, что подробности сюжета 
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пока неизвестны, понять, что именно проис- 
ходит вокруг, довольно сложно. Впрочем, 
практически сразу же мы натыкаемся на тол- 
пу дроидов. После этого главной нашей забо- 
той становится выживание, а отнюдь не пре- 
дыстория конфликта. 

Republic Commando - командный шутер. Судя 
по всему, на протяжении всей или почти всей 
игры мы будем воевать в составе небольшого 
отряда. В этом, собственно, и состоит главная 
особенность проекта. По одному тут враги 
обычно не ходят. Мои бойцы обычно встреча- 
ли целые колонны дроидов. Не то, чтобы их 
вообще было невозможно уничтожить в оди- 
ночку, но с напарниками это делать намного 
интереснее, Дело в том, что наши ребята по- 
трясающе сообразительны. Пока я раздумы- 
вал, что делать с роботом, защищенным сило- 
вым полем, которое не прошибают ни выстре- 
лы, ни взрывы, один из моих подопечных 
подбежал к супостату и дал кулаком в ухо 
(или что там у роботов?). Как ни странно, 
сработало. Кстати, возможность бить против- 
ников, находясь рядом с ними, не убирая ору- 
жие, - как раз одна из тех милых (и очень по- 
лезных) фич, которую создатели Republic 
Commando позаимствовали у Halo. 


А КОМАНДИР СТРОГИЙ ТАКОЙ... 
Какими бы умными ни были наши товарищи 
по оружию, ими нужно командовать. При этом 
в игре реализована совершенно уникальная 
система управления персонажами, контроли- 
руемыми искусственным интеллектом. Если 
где-то мы видим хорошую позицию, откуда 
стрелку будет удобно вести огонь, не подс- 
тавляясь при этом самому под пули, мы мо- 


На свежий воздух нам, 
судя по всему, выйти 
все-таки не дадут. 


ь тр а 
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жем приказать ему встать туда и стрелять во 
все, что движется. Сделать это предельно 
просто. Когда мы смотрим на потенциальную 
огневую точку, возле нее появляется голог- 
рафическое изображение солдата. После это- 
го нужно лишь нажать кнопку - и кто-то из 
наших вояк бросится выполнять приказ. 

В больших помещениях у нас есть уйма вариан- 
тов того, как расставить бойцов. Сделать это 
можно за считанные секунды. В итоге ход и ре- 
зультат каждого боя во многом зависят не толь- 
ко от нашего умения быстро бегать и метко 
стрелять, но и от наших командирских талан- 
тов. Кроме того, наши напарники знают немало 
заранее отработанных комбинаций. Скажем, 
прежде чем открыть дверь, мы можем приказать 
им занять позиции по бокам от нее. Как только 
покажется противник, они возьмут его в клещи. 
Очень удобно, а главное - эффектно. 


| ЧУДЕСА ВПЕ _— - ТЯ 


два ли не самое яркое впечатление 

после общения с демо-версией ос- 
талось от оружия, которое всем ком- 
мандос выдали в начале уровня. Оно 
представляет собой универсальную 
пушку-трансформер. Несколькими 
изящными движениями боец может 
превратить ее из автоматический вин- 
товки в винтовку снайперскую или да- 
же в некое подобие гранатомета. Уди- 
вило не только то, насколько это удоб- 
но, но еще и то, как красиво анимиро- 
ваны все эти превращения. 


Хорошо приложил 
засранца. Внушает 
уважение. 


ив. | i fer | 
Демо-версия, разумеется, ответи- 
ла далеко не на все вопросы. Нап- 
ример, пока не ясно, как именно бу- 
дут использоваться различные ре- 
жимы зрения, которые можно акти- 
вировать, благодаря тому, что сол- 
даты носят спецкостюмы. В одном 
из этих режимов все люди, которых 
мы видим, обведены особым конту- 
ром. Это может быть удобно, напри- 
мер, в задымленных помещениях. 
Второй режим - это, судя по всему, 
некий аналог ночного видения. Од- 
нако с уверенностью сказать труд- 
но, так как темных участков на уров- 
не не было. 
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Как и в Halo, костюм каждого солдата в нашем 
отряде снабжен энергетическим щитом, кото- 
рый со временем автоматически восстанавли- 
вается. Однако, если во время боя его индика- 
тор оказывается на нуле, боец начинает полу- 
чать физические повреждения, которые мож- 
но вылечить только с помощью специальных 
«аптечек», висящих на стенах. Если же мы 
этого сделать не успеем, солдат свалится на 
землю, но не умрет. Кто-то из напарников мо- 
жет оказать ему экстренную помощь. Таким 
образом, операция считается проваленной, 
только если тяжело ранены все члены отряда. 


rt УВЕКОВЕЧИВАЯ UNREAL ЕЩЕ РАЗ 

Republic Commando делается на в очеред- 
ной раз модифицированном движке Unreal. 
С точки зрения технологий, игра явно про- 
игрывает большинству своих именитых кон- 


Пока я раздумывал, что делать 
с роботом, один из моих подопечных 


подбежал к супостату и дал кулаком в ухо 
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№ Какие они 
глазастенькие... 
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и Дроиды забавно 
рассыпаются... 


и Дизайнеры монстров 
зря времени не теряли. 


курентов. Никаких особых изысков ждать 
нам, судя по всему, уже не приходится. Од- 
нако и некрасивой ее никак не назовешь. 
Несмотря на то, что действие демо-версии 
разворачивалось на территории космичес- 
кого корабля (то есть все вокруг было иск- 
лючительно бело-серым), уровень не утом- 
лял даже после третьего прохождения. Спа- 
сибо великолепным текстурам, симпатич- 
ным спецэффектам и знающим свое дело 
дизайнерам. 

В том, что Republic Commando бесценен для 
знатоков вселенной «Звездных войн», сом- 
нений нет решительно никаких. Они обязаны 
купить игру хотя бы потому, что она повест- 
вует о многих важных событиях, произошед- 
ших за время, отделяющее друг от друга вто- 
рой и третий эпизоды новейшей кинотрило- 
гии. Однако уже сейчас складывается такое 
впечатление, что Republic Commando, как и 
Knights of the Old Republic, - это нечто ку- 
да большее, чем nogenka, предназначенная 
исключительно для фанатов, которых каче- 
ство проекта интересует лишь постоль- Ежи 
ку-поскольку. ны 


03/ 12005 


Приобретите 
ULTRA 
TechnoEdge 
High Torque 
на базе 
процессора Intel 
\ Pentium® 4 
\ с технологией HT 
Избежав 
возрастающих 
расходов на 


старых п К, 
Вы мо 
повысить 
‚продуктивность 
работы 

Вашей 

компании 


Более 8000 наименований на 
склада KOMNbHTE POR, 
комплектующих, ноутбуков, 
оргтехники, аудио», 
видеотехники, Hi-Fi 4 
компонентов, мобильных 
телефонов, аксессуаров. 


Оплата в рублях РФ 
и евро 


wate. Uli acorn ГЫ 
Обр УР Г S56 

М. Копоменская, уп. Коломенская, д.17 

М. Отрадное, Юрповскийя проезд. д.13 


С.-Петербург aw. Вр ИГСО. ru 
Программа поощрения [812] 336-3777 


постоянных клиентов: | J f М. Кировский song. уп. Возрождения, д. 204 
мии иИгасоттр.гы is ww. ULTRA-onling ry 
whet Sor WIL TRA ori ГЫ 


Интернет-магалины 


aioe BpeMn заменить Ваши старые ПК? 


ыы. Toe © м Нет lene & i ns hr OR ПИ | 
в Чен рые ULEL wal ем 1] be вин 1 PHA, VS рагу луна ко и илралл fel в CLA м другая orp 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | COLD FEAR 


COLD FEAR 


КОГДА УКАЧИВАЕТ 


роблема оригинальности, так или 
иначе, встает перед разработчика- 
ми любой игры. Каждая студия ре- 
шает ее по-разному и с различной сте- 
пенью успешности. В итоге мы получаем 
либо хит, либо очередной серый второ- 
сортный продукт. 


Самый простой способ выделить игру из тол- 
пы - придумать необычный сюжет. Скажем, 
нападение монстров из соседнего измерения, 
путь в которое открылся из-за неудачного 
эксперимента - на первый взгляд, и вслед- 
ствие секретных правительственных опытов - 
на второй и последующие. Иная ступень мас- 
терства - создание оригинального окруже- 
ния. Например, аляповатого виртуального 
мира, населенного человекоподобными ехе- 
файлами. Наконец, пик профессионализма - 
реализация необычного геймплея во вполне 
привычной обстановке и при не слишком 
оригинальном сюжете. В этом случае разра- 
ботчикам необходимо сам игровой процесс 
организовать таким образом, чтобы отличия 
проекта от прочих представителей жанра 


оказались видны невооруженным глазом. 
Здесь можно либо использовать инъекции 
других жанров, ведущие к рождению гибри- 
дов (action-strategy, action-RPG и т.п.), либо 
придумывать нечто совсем уж необычное. 
Darkworks придумала качку. 

t= И КОГДА НА МОРЕ КАЧКА.. 
Оказавшимся в эпицентре разрушительного 
шторма трудно рассчитывать только на себя. 
Тем более, если шторм застиг их в холодном 
Баренцевом море. Тому Хансену (Тот 
Hansen) как представителю береговой охра- 
ны поручено попасть на дрейфующее судно и 
оказать помощь выжившим, ежели таковые 
обнаружатся. Однако на борту «Духа Восто- 
ка» (зло, разумеется, поразило русский ко- 
рабль) живых в привычном смысле слова не 
оказалось. Нашлись лишь ожившие и те, кто 
их оживил... 

При разработке незамысловатого с виду сю- 
жета сценаристы Darkworks подпитывались 
вдохновением от нашумевшего Doom III и 
кинофильмов «Идеальный шторм» и «Чужие». 
Нетрудно догадаться, что в недрах студии ку- 
ется ужастик высшей пробы по всем канонам 
этого популярного жанра. Идея мистической 
кровавой мясорубки на заброшенном судне 
посреди океана больше муссируется в кино, 
нежели в играх. Соответственно, привычны- 
ми, если не сказать «замыленными», действия 
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нам не покажутся. Да и не было еще в исто- 
рии таких Поггог-экшенов, где бы мир непрес- 
танно раскачивался под ногами. Простая кач- 
ка - предмет оправданной гордости разработ- 
чиков и та самая золотая изюминка, что в кор- 
не преображает геймплей. 

Физика писалась специально для реализации 
эффекта плавающей палубы. Судно находит- 
ся в непрерывном движении по горизонталь- 
ной и вертикальной осям. Вместе с палубой, 
бортами, мачтами и форштевнем раскачива- 
ется и все остальное: бочки падают и пере- 
катываются, срываются с полок предметы, 
обрушиваются стеллажи и коробки. Для реа- 
лизации правдоподобного поведения кораб- 
ля и предметов разработчики используют 
собственную систему Darkwave, гарантирую- 
щую, по их словам, максимальный физичес- 
кий реализм. 

Усиливать эффект присутствия на траулере 
должна анимация персонажей и, в первую 
очередь, Тома, альтер-эго игрока. Анимато- 
рам Darkworks пришлось проделать в восемь 
раз больше работы, чем их коллегам из дру- 
гих контор. Каждое движение, состоящее, 
между прочим, из нескольких десятков ком- 
понентов, отдельно писалось для палубы, 
параллельной поверхности моря, наклонен- 
ной вперед, назад, вправо, влево и в четы- 
рех промежуточных направлениях. В итоге 
было заготовлено более пяти тысяч возмож- 
ных движений. И если для коллектива студии 
это, прежде всего, месяцы кропотливой ра- 
боты, то для нас с вами - чертовски эффект- 
ная картинка на мониторе. 

Новой проблемой в условиях непрерывно 
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COLD FEAR | PREVIEW 


движущегося мира стала камера. Экшены с 
видом от третьего лица, где виртуальный 
оператор ведет себя адекватно, и так можно 
пересчитать по пальцам. Поверить же в ус- 
пешную работу камеры во время шторма во- 
обще невозможно. Тем не менее, Darkworks 
не сомневается в успехе. Для поддержания 
атмосферности и придания большей остроты 
ряду моментов дизайнеры используют две- 
надцать различных статичных камер, но в ос- 
нове игры все же лежит вид из-за плеча. 
Насколько удобно целиться и стрелять из та- 
кого положения, мы узнаем лишь после вы- 
хода игры. 

Ш ЕТ! АН. 

Шторм как первозданную стихию, бурлящий 
водный ад максимально реалистично и прав- 
доподобно тоже, пожалуй, никто еще не 
воспроизводил. Были, конечно, «Корсары» 
с «Пиратами Карибского Моря», но там 


браз главного героя — Toma Хансена - раз- 

работчики создают в лучших традициях гол- 
ливудских блокбастеров. В береговую охрану 
юноша подался из-за смерти отца, погибшего в 
море. На подсознательном уровне терзаемый 
стремлением бороться со стихией Том и выби- 
рал профессию. Увы, успокоить душу работой 
не получилось. Одна из экспедиций пошла со- 
вершенно не так, как планировалось, личный 
состав понес потери... С тех пор Том стремится 
к спокойной жизни и старается не ввязываться 
в приключения. 


rm БУДЕТ, КАК ЗАХОЧЕШЬ 


и Нелинейность в экшене — штука 
феноменально редкая. В чистом 
виде не будет ее ив Cold Fear. Од- 
нако кое-какая свобода действий 
предвидится, и касается она так- 
тики боя. В качестве примера раз- 
работчики приводят сражения с эк- 
зоклетками (вид монстров). Эти 
твари отличаются способностью 
оживлять убитых зомби. Ты волен 
либо попытаться сразу распра- 
виться с экзоклеткой (право, ду- 
рацкое название), либо сначала 
отстрелить головы всем окрест- 
ным покойничкам — безголовые 


оживлению не подлежат. 
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ураган сводился к высоким волнам и гуляю- 
щим смерчам. В Cold Fear нам доведется 
наблюдать весь холодный ужас бушующей 
стихии изнутри, с палубы корабля, ведь 
действия развернутся не только в мрачных 
недрах стального левиафана. 

Уже на данной стадии разработки волны, а 
главное - брызги едва ли не фотореалистич- 
ны. Продвинутая система обработки частиц 
вкупе с грамотным освещением превращают 
шторм Cold Fear в наиболее зрелищное и 
правдоподобное проявление морской стихии 
в виртуальном мире. Кстати, перемахнувшая 
через борт волна может запросто сбить с ног, 
а то и унести с собой в ледяную тьму морских 
глубин. Палуба время от времени кренится 
так сильно, что Том начинает скользить. Глав- 
ное - успеть ухватиться за что-нибудь при- 
винченное, приколоченное или приклеенное. 


Г] E | | Ц 

im НОТ Liat и 

Сами разработчики, уделяя львиную долю 
внимания именно хаотично раскачивающе- 
муся окружению, все же видят сильные 
стороны проекта и в других аспектах. Ска- 
жем, детально прорабатывается образ 
главного героя. Том - не деревянный бол- 
ванчик, отправленный крошить мистичес- 
ких монстров. Он - человек с непростой 
судьбой, совершенно не искавший роли ге- 
роя. Нам также обещают достаточно зани- 
мательных сюжетных зигзагов, складываю- 
щихся в увлекательную историю. Однако 
пока все это - лишь слова. На деле мы име- 
ем Поггог-экшен, принципиально отличаю- 
щийся от собратьев только нестабиль- 
ностью окружающей среды. Но даже если 
раскачивающаяся палуба и реалистичные 
волны останутся единственной достоприме- 
чательностью Cold Fear, игра уже сможет 
претендовать на почетное звание хита. 
Ведь еще ни разу нам не доводилось 
отстреливать зомби и прочих монстров в 
обстановке валящихся на голову ба- 

нок, коробок и корабельных снастей. 
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| Текст: Олег Шолохов 


При ближайшем рассмотрении обнаруживается, 
что персонажи довольно угловаты. 


В любой уважающей себя фэнтезийной игре 
магия обязана быть красивой. Как здесь. 


Уже вижу, как на коробке с игрой большими 
буквами будет написано, что, купив 
Dragonshard, вы получаете целых два мира 
по цене одного. На сей раз это будет чистая 


ЖАНР ИГРЫ 

Real-Time Strategy/ 

Role-Playing Game 

ИЗДАТЕЛЬ О ВАС О М © Н 

Atari 

РАЗРАБОТЧИК ДВЕ ВОЛШЕБНЫХ «О» 

Liquid Entertainment 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Не объявлено 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ /\ кто, собственно, сказал, что игра 
ST? A по лицензии Dungeons & Dragons 

НЫНЕ обязательно должна быть роле- 

ДАТА ВЫХОДА вой? Кто сказал, что эта система правил 

Март 2005 года несовместима с RTS? Да после того как с 


ВТ$ «совместились» «Властелин ко- 
лец» со «Звездными войнами», кажет- 
ся, уже нет такой лицензии, по которой 
нельзя было бы сделать стратегию в ре- 
альном времени. Последние сомнения 
\ по этому поводу собирается развеять ко- 
» manga Liquid Entertainment. 


НАЗЛО WARCRAFT 

Dragonshard обещает стать действи- 
тельно оригинальной RTS. То есть не 
просто необычной, а такой, при виде 
которой от удивления глаза на лоб лезут. 
Это тебе не ВТ$ с элементами КРС. И даже 
не ролевик с легким налетом чего-то такого 
стратежного. Dragonshard - это RTS и RPG 
j одновременно. Звучит совершенно неправ- 
fa доподобно, но, кажется, именно так оно и 
mY есть Ha самом деле. 


Даже если всю нашу партию 
угробили, не стоит ударяться в панику. 
Ухлопали героя? Сделаем нового 
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правда. То, что происходит на поверхности 
Эберрона (именно в этом уголке D&D-WHbIXx 
просторов нам предстоит оказаться по воле 
разработчиков), по внешней атрибутике 
вполне себе походит на более-менее тради- 
ционную стратегию в реальном времени: 
большие города, армии разъяренных гномов 
и эльфов-людоедов, сражения стенка на 
стенку и прочие радости. Совсем иначе дела 
обстоят в подземном мире. Ты же не думал, 
что игра по лицензии D&D обойдется без 
подземелий? Само собой, по пещерам и тон- 
нелям путешествовать будут не многотысяч- 
ные армии, а небольшие партии героев. Хит- 
рость в том, что все наше войско состоит из 
отрядов, у каждого из которых есть лидер. 
Вот эти лидеры и будут бродить по подзем- 
ным лабиринтам. 

Судя по всему, игровая механика в этих эпи- 
зодах будет во многом, если не во всем, на- 
поминать классические hack'n'slash RPG. 
Шинковать, правда, нам придется не столько 
толпы худосочных гоблинов, сколько огром- 
ных монстров, каждый из которых при ином 
раскладе вполне сошел бы за босса. Главная 
же прелесть в том, что даже если один из 
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этих гигантов угробит всю нашу партию, по- 
вода ударяться в панику все равно не будет. 
Ведь это же стратегия как-никак. Одних ге- 
роев ухлопали? А мы десяток новых... кхм... 
построим. 


r= ЦАРЬГРАД СВОИМИ РУНАМИ 

Не стоит думать, что земная и подземная 
части мира Dragonshard существуют незави- 
симо друг от друга. В каких-то миссиях ак- 
цент будет ставиться на одной, в каких-то - 
на другой его части, но все равно перед на- 
ми открывается вполне целостная вселен- 
ная. Пока герои разгуливают по лабиринтам, 
жизнь на поверхности не останавливается. 
Впрочем, разработчики обещают сделать та- 
кую систему баланса, чтобы не в меру наг- 
лый соперник не мог стереть наши города с 
лица земли, пока мы там сокровища ищем да 
монстров в бараний рог сгибаем. Наоборот. 
Раз уж перед нами наполовину RPG, создате- 
ли игры будут всячески поддерживать наше 
стремление исследовать окружающий мир. 
Градостроительство обещает стать на ред- 
кость интересным занятием. Место под 
застройку заранее разбито на сектора - 
разработчики сами спланировали располо- 
жение улиц и кварталов. Так что «база» не 
получится, как ни старайся (строить будем 
именно города и деревни). Наше дело - 
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лишь решить, что где будет стоять. В Liquid 
Entertainment устали от того, что чуть ли не 
половину зданий в традиционных RTS мы 
строим только для того, чтобы развить ка- 
кую-нибудь технологию или получить воз- 
можность создавать новых юнитов. В 
Dragonshard строений, стоящих без дела, 
не будет. Кроме того, очень многое будет 
зависеть от того, как мы расположим зда- 
ния. Построили башню волшебников рядом 
с бараком для солдат - глядишь, у тех уже 
и магическая защита повысилась. 


— Е гу 
и Разработчики стараются как мож- 
но точнее соблюдать все правила и 
каноны D&D. В результате многие из 
тех, кто знакомы с этой системой 
только по компьютерным (а не нас- 
тольным) играм, могут многому 
удивиться. Самым необычным (на 
первый взгляд) обещает стать бес- 
тиарий. Казалось бы, чем там мож- 
но удивить? Орки, эльфы, гномы и 
прочие знакомые (если не сказать 
больше) персонажи действительно 
присутствуют. А что, например, ска- 
жете о гигантских плотоядных жела- 
тиновых кубах? Оказывается, в сво- 
дах правил D&D есть и такие... 


7! СМОТР ВОЙСК 


сего в Dragonshard три типа юнитов. 

Первые - Te, кого мы после Warcraft 
Шпривыкли называть героями: очень су- 
ровые и сильные дядьки, каждого из ко- 
торых мы прокачиваем в отдельности. 
Могут ли эти ребята воевать в подзе- 
мельях, наверняка пока сказать сложно. 
Второй тип - командиры отрядов. Они 
представляют собой почти полный ана- 
лог главных героев в традиционных RPG. 
Третий тип - простые бойцы, от которых, 
тем не менее, зависит исход большин- 
ства битв на поверхности. 


ЕЕ ЕЕ 

№ То, что виднеется на заднем 
плане, можно назвать как 
угодно, но только не «базой». 
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Pay в. 


Партия из 4-5 героев 
сможет завалить далеко 
не каждого монстра. 


КОПИСЬ, КОПИСЬ, МОЯ ЭКСПА 
Совершенно уникальной в Dragonshard будет 
система накопления опыта - удивительное и 
оригинальное заявление, правда? Вспомни, 
что обычно происходит в стратегиях с хоро- 
шо прокачанными юнитами? Враг навалива- 
ется на них первым делом и стирает в поро- 
шок. Так что приходится либо бдительно их 
охранять, либо мириться с несправедли- 
востью. В Dragonshard эта проблема отсут- 
ствует в принципе. Здесь просто нет индиви- 
дуального опыта. Весь полученный от убий- 
ства кого бы то ни было опыт капает в об- 
щую копилку. Затем уже мы его распределя- 
ем: решаем, какой класс юнитов на сколько 
уровней повысить и какие умения развить. 


Шинковать нам придется не столько 
толпы худосочных гоблинов, СКОЛЬКО 
огромных монстров 


й Не припомню, чтобы такие 
монстры были где-то еще. 


После этого все воины этого класса будут по- 
являться на свет уже прокачанными. Кстати, 
когда лидер отряда попадает в подземелье и 
все его подопечные временно «исчезают», 
их умения и навыки не растворяются бес- 
следно. Чем сильнее был отряд на поверх- 
ности, тем непобедимее будет его бравый 
командир под землей. 

Концепцию создатели Dragonshard наверну- 
ли такую, что мало вряд ли кому-то пока- 
жется. Судя по свидетельствам очевидцев, 
уже сейчас проект кажется очень даже игра- 
бельным. Вопрос лишь в том, кому больше 
придется по душе новаторская идея Маша: 
любителям RTS или RPG? По-моему, и у тех, 
иу других есть серьезный повод задуматься 
о своих жанровых предпочтениях. А мы тем 
временем подождем релиза Dragonshard, ко- 
торый, если издатель не врет, должен состо- 
яться буквально через несколько недель. 
Глядишь, нагрянет революционный 
проект... |. 


=: - < Ящерице нужны еще 
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ЖАНР ИГРЫ 


Simulator 


ИЗДАТЕЛЬ 


TDK Mediactive 


РАЗРАБОТЧИК 


Synetic 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.synetic.de 


ДАТА ВЫХОДА 


25 марта 2005 года 


Текст: Борис Соколов 


и Оригинальная расцветка авто. 


WORLD RACING 2 


КРАСИВО ЕЗДИТЬ НЕ ЗАПРЕТИШЬ 


редставь себе следующую карти- 
ну. Ты настолько классный и авто- 
ритетный водитель, что знамени- 
тый немецкий автогигант приглашает 
тебя обкатывать самые свежие концепт- 
кары. Инженеры видели их только на 
чертежах, рабочие держали в руках 
лишь некоторые детали, а ты у нас нас- 
только крутой парень, что можешь спо- 
койно сесть за руль этих дорогостоящих 
красавиц и спокойно выжать из них 100 
миль в час. Руководство Volkswagen AG 
доверяет тебе свое будущее. 


rm СПЕЦИАЛИСТЫ ПО НЕМЦАМ 
Сотрудники немецкой студии Synetic уже 
не первый год радуют нас своими высокока- 
чественными продуктами. Восемь лет назад 
все началось с достаточно простенькой ар- 
кады Have а М.Т.С.Е. day!, спустя год пос- 
ледовал более продвинутый и наворочен- 
ный Breakneck (он же М.Т.С.Е. 2). Со вре- 
менем увлечение автогонками вылилось в 
мощный симулятор грузовиков Mercedes- 
Benz Truck Racing. 


Во второй части титульным 
автоконцерном станет He Mercedes- 
Benz, а их конкурент Volkswagen 
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Последним детищем компании стал World 
Racing. В нем предлагалось прокатиться поч- 
ти на всех моделях (в общей сложности ровно 
127 штук), когда-либо сошедших с конвейе- 
ров Mercedes-Benz. В режиме карьеры игро- 
кам отдавались различные задания. Причем 
выполнять их приходилось уже сидя за рулем 
абсолютно новой «железной лошадки». 


r= АВТОРИТЕТНОЕ МНЕНИЕ 

Во второй части титульным автоконцерном 
станет He Mercedes-Benz, а их извечный кон- 
курент Volkswagen. Но это еще вовсе не зна- 
чит, что в игре будут представлены исключи- 
тельно немецкие машины. Дорогостоящие ли- 
цензии получены также от англичан. Дирек- 
тор AC Motor Holdings Ltd. Алан Лубински 
(Alan Lubinsky) не только помог разработчи- 
кам с чертежами старых марок, но и лично 
протестировал сырую версию World Racing 2. 
Вот что он сказал по поводу поведения на до- 
роге легендарной АС Cobra: «Создателям иг- 
ры удалось перенести «Кобру» в виртуаль- 
ную окружающую среду, которая достигла 
высокого уровня детализации и позволяет 
составить подлинное представление о техни- 
ческих характеристиках и поведении «Коб- 
ры» на дороге». Поверь мне на слово, такой 
комплимент от человека, стоящего во главе 
великого британского автопроизводителя со 
столетней историей, дорогого стоит. 
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Базовая концепция сериала не претерпит ка- 
ких-либо серьезных изменений. По сравне- 
нию с предыдущей частью, общее число мис- 
сий в режиме карьеры расширится за счет по- 
полнения списка «живых сценариев». Ты по- 
прежнему лихой водитель-испытатель, в гор- 
дом одиночестве обкатывающий свежие кон- 
цепт-кары или же принимающий участие в 
различных закрытых состязаниях. После 
окончания соревнования изменяются характе- 
ризующие тебя параметры. Если ты проявил 
себя на трассе молодцом, показатели устре- 
мятся вверх. Ежели все пошло вверх дном, то 
изволь довольствоваться уделом неудачника. 
При желании на основе анализа динамики из- 
менения характеристик можно составить 
представление о своем стиле. 

Разумеется, как и положено любому уважаю- 
щему себя симулятору, после заезда разре- 
шается основательно покопаться во внутрен- 
ностях автомобиля и поставить туда более 
навороченные запчасти. Если за время вы- 
полнения заданий ты заработаешь более 
внушительную сумму, то самое время прику- 
пить себе новенький автомобиль. 


В World Racing 2 основной упор делается на 
две вещи: графика и реалистичная физика. 
Первенец прославился не только огромным 
числом моделей автомобилей, но и обилием 
трасс (аж 117 штук). Причем от количества 
качество особо сильно не страдало. В после- 
дыше с этим дела будут обстоять ничуть не 


WORLD RACING 2 | PREVIEW 


хуже. Тебе встретятся городские улицы (как 
современные, так и специфические построй- 
ки времен 1960-х), огромные загородные 
шоссе, идеальный асфальт автодромов и уз- 
кие европейские проселочные дороги. 
Просьба не путать последние с нашими дере- 
венскими буераками, для которых слово «ас- 
фальт» - что-то из области фантастики. 
Судя по расположившимся поблизости скрин- 
шотам, графический движок легко справляет- 
ся с многогранной палитрой пейзажей и неп- 
лохо себя чувствует в каменных джунглях. 
Динамическая смена погодных условий, ра- 
ботающая как часы система затенения, пик- 
сельные шейдеры, новомодный эффект пере- 
дачи потертых поверхностей. Все это при 
нем. Отдельная гордость программистов - вы- 
сокая детализация кузовов автомобилей. От 
их внимательного взгляда не спряталась ни 
одна малейшая деталь. Четко прорисованные 
баллоны с закисью азота под стеклом багаж- 
ника - это высший пилотаж! 


| Tox ПРИСТА 


ВОПРЕКИ 


ra БЫЛОЕ 


У культового родстера АС Cobra — 
уникальная история появления на 
свет. В начале 1960-х знаменитый 
американский гонщик Кэрролл 
Шелби (Caroll Shelby) поставил на 
свой двухместный кабриолет АС 
Ace фордовский \-образный 8- 
цилиндровый двигатель. 
Спортивный стиль автомобиля 
подчеркивают выгнутые бамперы и 
передок, доставшийся по 
наследству от Ferrari 166 
Barchetta. Рационализаторское 
начинание оказалось настолько 
заразительным, что чуть позже 
компания АС поставила эту модель 
на поток. 


Г VI 
ервый World Racing сначала дебютировал Ha 
Пхьсх (28 февраля 2003 года) и только спустя 
семь месяцев пожаловал на РС. Со второй частью 
подобного безобразия с датами выхода не будет. 
Долой двойные стандарты, мы не люди второго 
сорта и не хотим заглядывать в рот обладателям 
приставок! Разработчики осознали всю степень 
своей вины и назначили одну и туже дату премье- 
ры World Racing 2 (25 марта 2005 года) как для 


iar 
ИРИ РИГИ) 
gl 


PC, так и для Xbox с PlayStation 2. 


03 / 12005 


75 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | WORLD RACING 2 


76 


ВЕЖО ПРЕДАНЬЕ, 

ДА ВЕРИТСЯ С ТРУДОМ 

Вторым слагаемым успеха должна стать прос- 
читанная с точностью до микрона физическая 
модель. Влияние погодны на сцепление ко- 
лес с поверхностью трассы, не похожие друг 
от друга заносы на различных типах дорог и, 
конечно же, система повреждений. 
Разработчики сулят основательно подойти к 
вопросу достоверности поведения машин на 
дороге. По их словам, сидящие за монитором 
истинные знатоки и ценители продукции 
Volkswagen испытают радость от полного сов- 
падения виртуальных эмоций с реальными. 
Дескать, ощущения от игры будут мало отли- 
чаться от тех, которые бы они испытали, если 
бы в этот же момент находились не за монито- 
ром компьютера, а за рулем реального автомо- 
биля. Мол, все выполнено настолько точно, что 
после знакомства с World Racing 2 даже не воз- 


никнет желания отправиться в пропахший бен- 
зином гараж. Интересно, получится ли у них в 
своей игре также лихо воспроизвести весь 
спектр ощущений, когда на красивой немецкой 
тачке ты медленно едешь по центральной ули- 
це родного города и клеишь проходящих мимо 
девчонок? Так что с полным эффектом погру- 
жения парни из 5упейс явно погорячились. 


iii | 

Итак, стоит ли смотреть Ha World Racing 2 как 
на потенциальный хит? Думаю, что да. Следует 
ли слепо верить многочисленным сладким обе- 
щаниям разработчиков? Наверное, нет. Скорее 
всего, за бортом останется целая куча посулов. 
Наверняка якобы реалистичная физика в ко- 
нечном счете не окажется такой дотошной, как 
хотелось бы. Будет и нашим (любителям ар- 
кад), и вашим (поклонникам симуляторов). 
Игру стоит ждать хотя бы из-за того, что в 
ней качественно реализуют львиную долю 
модельного ряда Volkswagen. Опыт показы- 
вает, что качественные гоночные продукты и 
Synetic - тождественные понятия. Если ве- 
рить народной мудрости, то мастерство 
просто так не пропьешь. 
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ДАТА ВЫХОДА 


I квартал 2005 года 


Текст: Павел “Tarnum” Демин 


Войной пока еще и не пахнет. 


ПЕРВАЯ МИРОВАЯ 


ЗАБЫТЫЕ СРАЖЕНИЯ 


едостатка в играх, посвященных 
Второй мировой войне, мы никог- 
да не испытывали, а вот события 
1914-1918 годов таинственным обра- 
зом всегда оставались в тени. Причин, 
по которым разработчики не берутся за 
проекты на тему Первой мировой, до- 
вольно много. Даже беглый историчес- 
кий взгляд на военные события начала 
и середины века дает понять, что вто- 
рая война была куда более масштабной 
и кровопролитной, она элементарно 
затмила собой первую. Но ведь это не 
повод, чтобы забыть о сражении на 
Марне, вторжении в Бельгию, первой 
газовой атаке и первых танках. Эти и 
другие события забытой войны взялись 
воссоздавать ребята из Dark Fox, моло- 
дой команды, уже зарекомендовавшей 
себя в создании адд-онов к «Блицкри- 
гу». Насколько амбициозен их первый 
самостоятельный проект, мы отправи- 
лись узнать в офис компании «1С», из- 
дателя «Первой мировой». Там в наше 
распоряжение попала ранняя версия 
зреющей игры. 


Разработчикам удивительным 
образом удается передать дух и 
специфику Первой мировой войны 
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= ВОПРОС ОТОБРАЖЕНИЯ 


Первая проблема, с которой столкнулась 
Dark Fox, начиная работу над «Первой миро- 
вой», - это вопрос достоверности. Дело в 
том, что война 1914-1918 годов - война по- 
зиционная, в которой не было ни блицкрига, 
ни Курской дуги, ни ожесточенной обороны 
Сталинграда. Подавляющее количество сра- 
жений, которые проходили в открытом поле, 
не выходили за рамки обмена ударов артил- 
лерией. Временами солдаты сами не понима- 
ли, за что и зачем воюют. И пока большие 
люди решали судьбу мира, воины Антанты и 
Тройственного союза бессмысленно теряли 
свои жизни, отстаивая смутные интересы 
своей державы в самой неоднозначной вой- 
не. В итоге Первая мировая, за исключением 
нескольких ярких вспышек, получилась се- 
рой и вялотекущей. Отображая ту войну с аб- 
солютной достоверностью, разработчики 
рисковали лишить проект играбельности. По- 
этому изначально было решено делать игру 
по мотивам, закрывая глаза на перечислен- 
ные факты. Dark Fox уверяют, что за инте- 
ресность «Первой мировой» беспокоиться не 
стоит. Ниже планки, установленной «Нива- 
лом», их творение уж точно не опустится. 


ОРУЖИЕ К БОЮ 


Для начала надо сказать, что «Первая миро- 
вая» представляет собой стратегию в реальном 
времени, полностью лишенную хозяйственной 
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части, все внимание игрока сосредотачивается 
на тактике и только на ней. В начале миссии в 
руки играющего передаются военные силы, с 
помощью которых предлагается выполнить иг- 
ровые задачи. Картина, в общем, знакомая. 
Но тематика Первой мировой накладывает 
свой отпечаток. Если на полях Второй миро- 
вой мы управлялись преимущественно с по- 
мощью танков, то здесь железные звери, при 
всей своей видимой силе, все же отступают 
на второй план. Если ты помнишь, то первые 
танки были применены немцами только в 
1916 году, и они оказали скорее устрашаю- 
щий эффект на противника, нежели реаль- 
ную военную пользу. Нельзя сказать, что 
здесь бронетехника - просто декорация, но 
живет она обычно до первого серьезного 
столкновения с ближней артиллерией. Скром- 
ные защитные показатели делают ее малоэф- 
фективной при наступлении. Хорошо органи- 
зованная позиционная оборона при слаженно 
работающих гаубицах с любым чудом инже- 
нерной мысли справляется только так. 


НИВЕТСЯ НЕСЛАДКО 
Самым же главным отличием военных 
действий Первой мировой от Второй являет- 
ся то, что в начале века на вооружении у 
всех воюющих сторон еще стояла конница. 
Как мне поведал продюсер игры, ребята из 
Dark Fox потратили немало времени, чтобы 
подружить кавалеристов с движком «Блицк- 
рига», как-никак подобных юнитов в творе- 
нии «Нивала» не было. Доработка поведения 
конницы в данный момент еще продолжает- 
ся, но и в увиденной мною версии, если зак- 


т 
а: | ab 
di gabe * 
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рыть глаза на небольшие ступоры бедняг, 
переоценить значение этого типа юнитов не- 
возможно. Они мобильнее бронетехники и 
сильнее обычной пехоты. И если в открытом 
поле кавалерия уступит танкам, то в наступ- 
лении, пожалуй, трудно найти боевую едини- 
цу, полезнее этой. 


= ДВОИНОЙ ФОРСАЖ 

Разработчикам удивительным образом удает- 
ся передать дух и специфику Первой миро- 
вой. Судьбу сражения, разве что за редким 
исключением, не решает бронетехника, а вот 
пехота запросто может сыграть решающую 
роль. Большинство боевых столкновений 
происходит в открытом поле. В таких услови- 
ях грамотные действия дальней артиллерии 
приносят гарантированный успех, это еще не 


ПЕРВЫЕ ТАНКИ 


и Историки сходятся во мнении, 
что боевые машины, в том числе и 
танки, ведут свою родословную от 
боевых колесниц, которые приме- 
нялись в войнах между государ- 
ствами древнего Востока еще во 
втором тысячелетии до нашей 
эры. Активную разработку проек- 
тов бронемашин и танков вели все 
крупнейшие державы, начиная с 
1900 года. Первое применение же- 
лезных монстров на Западном 
фронте в 1916 году стало логичес- 
ким завершением долгих работ и 
испытаний. 


[= ФАКТЫ | 


о данным российских ведомств, 
П события 1914-1918 годов унесли 
775 400 жизней солдат Русской ар- 
мии. В сравнении с погибшими во 
вражеской стороне: это один русский 
воин на три убитых со стороны врага. 
Несмотря на тяготы войны, население 
России за все время боевых действий 
возросло более чем на четыре мил- 
лиона, достигнув отметки в 180 мил- 
лионов человек. Главным же успехом 
стало возвращение потерянных тер- 
риторий и выход к столь желанным 
проливам Босфор и Дарданеллы. 


А на том берегу! 
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и Взрывы эффектно сотрясают 
землю. Жаль, что скриншоту FF 
этого не передать. 


и Утром 22 апреля в северо- 
точной части Ипрского выступа, на 


BOC- 


TOM месте, где сходились анг- 
лийский и французский фронты, 


огромное облако зеленовато-жел- 
того газа «накрыло» войска Антан- 


ты. Событие 1915 года вошло в 


историю как самое «злодейское и 
преступное деяние» в истории че- 


ловечества. 


полноправная царица полей, которой она 
стала ко Второй мировой, но она уже в нача- 
ле 20-oro века была неотьемлемой частью 
военного ремесла. Ближняя артиллерия (га- 
убицы, пушки) и вовсе играет главную роль. 
Грамотно занятые позиции - и оборона прев- 
ращается в настоящую сказку. Авиация 
очень хороша и почти незаменима в разве- 
дывательных целях, но возлагать на нее 
большие надежды в решающих схватках в 
1914-1918 годах было еще рано. Ведь все 
так и было. Вот она, реалистичность. 

А в живости и интересности всего происходя- 
щего я убедился сам. Игропроцесс течет не ме- 
нее динамично, чем в «Блицкриге» и «Ста- 
линграде», так что реальной вялостью и се- 
ростью той позиционной войны здесь и не пах- 
нет. Но назвать это минусом язык не поворачи- 
вается: разве нам нужна такая достоверность? 


Отображая Первую мировую 
достоверно, разработчики рисковали 
лишить проект играбельности 


То ли еще буде 


t= ПОРОХ В ПОРОХОВНИЦАХ 

В очередной раз приятно удивил движок 
«Блицкрига». Адаптация под проект Dark 
Fox прошла успешно. Картинка хоть и силь- 
но смахивает на ниваловское творение, но 
при фиксированном положении камеры и 
отображении той же самой местности пока- 
зать что-то новое, согласись, весьма проб- 
лематично. В любом случае, от лицензиро- 
вания движка разработчики только приоб- 
рели. Они получили в распоряжение гото- 
вую, проверенную в бою («Карибский 
Кризис», «Сталинград») техническую базу. 
Из минусов, перешедших в наследство от 
«Блицкрига», можно отметить разве что от- 
сутствие показателя морали у воинов. Но не 
велика потеря, правда? 

Несколько часов общения с игрой оставили 
наряду с приятными впечатлениями массу 
вопросов, ответ на которые мы получим 
только с релизом. Но уже сейчас можно с 
уверенностью говорить, что Dark Fox делает 
отличную военную стратегию в реальном 
времени, которую по достоинству оце- Рея 
нят любители жанра. Кия 


Выжженная земля — 


свидетельство 


ожесточенной схватки. 
— В. | 
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LOST IN TRANSLATION 


ПОД ПРИЦЕЛОМ | XENUS 


ХЕМО 


МЫ РАССКАЖЕМ ВСЮ ПРАВДУ О «СОДЕ ПИЩЕВОЙ» 


Мы отважно мчались в Украину, чтобы посмотреть 
Xenus, жесткий шутер о кокаине, джунглях и одномо- 
торных самолетах, тайно перевозящих «соду пище- 
вую», по совместительству - конкурент S.T.A.L.K.E.R. 
и вообще доказательство существования вменяемых 
FPS на территории СНГ. Вместо этого мы обнаружи- 
ли... самый натуральный украинский ответ американс- 
кому Grand Theft Auto! Сверхэкслюзивные шокирую- 


щие подробности - ниже. 


НАНР ИГРЫ 
Action/RPG 

ИЗДАТЕЛЬ 

Atari 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ (ami 
Руссобит-М 
РАЗРАБОТЧИК 

Deep Shadows 
ПОЙДЕТ 


PIV 1GHz, 256Mb RAM, 3D- 
ускоритель (64Mb) 


ПОЛЕТИТ 


PIV 1.7GHz, 512Mb ВАМ, 
3D-yckoputenb (128Mb) 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


http://www.deep- 
shadows.com/ 


rm УРОКИ ГЕОГРАФИИ 


Первым делом, чтобы сразу 
сразить наповал, дорогим 
гостям из Москвы показали в 
игровом редакторе общую 
карту Колумбии по версии 
Deep Shadows. Усердно 
пыхтя, демонстрировавший 
игру Александр Хруцкий 
(сценарист всея проекта), 
скролил туда-сюда казавшие- 
ся бесконечными игровые 
просторы. Квадраты, квадра- 
ты, квадраты, в каждом из 
которых разместился город, 
военная база или вовсе по- 
тайной аэродром для пере- 
возки контрабанды, то есть, 
очень и очень немаленький 
уровень. При этом переход из 
одного квадрата в другой 
происходит мгновенно и с ми- 
нимальной подгрузкой. В иг- 
ре имеются миссии с лета- 
тельными аппаратами, осед- 
лав которые, ты сможешь не 
опасаться застрять навеки в 


а Западе игра выходит под названием Boiling Point — «Точка 
Кипения», совсем как один из боевиков многоуважаемого Та- 


кеши Китано (Takeshi Kitano). Как мне поведали по большому сек- 


рету разработчики, связано это с тем, что для американского уха 
слово Xenus звучит крайне неблагозвучно — его постоянно путают 
с, извиняюсь, «пенис» (ох и извращенное сознание у этих амери- 
канцев!). Посему, вечно чем-то недовольные издатели, ковыряя 


ногами песок и отводя бесстыжие глаза в сторону, все-таки насто- 


ятельно попросили название поменять. Это, однако, лишь часть 
тлетворного влияния загнивающего уже которую сотню лет капи- 
тализма — аналогично по просьбе западных паблишеров игра ли- 


шилась значительной степени хардкорности — например, в случае 


смерти ты не умираешь совсем, а подобно Иисусу Христу воскре- 
саешь в некой медклинике с минимальным арсеналом и мини- 


мальной же наличностью. С одной стороны, гуманизм к игроку, ко- 


нечно, вещь до крайности хорошая и максимально приятная. Но с 
другой, все-таки, столь трепетное отношение попахивает детским 


садом, а не кровавым развлечением для пресыщенных извращен- 


цев (нас с тобой, то бишь). 
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loading screen’ax. Как мне 
позже признались, даже ко- 
манде неизвестно точное чис- 
ло игровых ячеек - «около 
160, мы уже, по правде гово- 
ря, сбились со счета». Глу- 
бинный ужас данной фразы 
заключается в том, что вся 
эта территория буквально с 
самого начала игры доступна 
для посещения. Перед нами 
цельный живой мир, по кото- 
рому, если возникнет такое 
желание, можно просто попу- 
тешествовать в свое удоволь- 
ствие, обнаруживая всячес- 
кие секретные локации. 


и Думаю, ты тоже 
любишь красивые игры. 


и Да, в Колумбии тоже есть 
памятники. Здесь почитают 
самых известных 
наркобаронов. 


ТОЧКА 
КИПЕНИЯ 


ra ПРОГУЛКИ 

С ДИНОЗАВРАМИ 
Что я и сделал, отправившись 
в ближайшие заросли. Топ- 
топ-топ, идут «РС ИГРЫ». 
Наркоторговцы и контрабан- 
дисты, вылазь на верну 
смерть! Честно говоря, ни тех, 
ни других я так и не встретил, 
зато на рандеву прибыли пара 
змей и леопард, мигом меня 
загрызший. Хруцкий улыбает- 
ся: «Правда жизни!». Я взды- 
хаю и соглашаюсь - по джунг- 
лям действительно лучше 
просто так безоружным не ша- 
таться - помимо простых зве- 
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рюшек, там водятся и более 
опасные твари с огнестрель- 
ным оружием наперевес. Го- 
раздо логичнее будет обзавес- 
тись автомобилем и начать ис- 
кать приключения на большой 
дороге. С выбором автомобиля 
возникают некоторые труднос- 
ти - их число в игре просто 
огромно, начиная от колум- 
бийских аналогов легендарных 
«Запорожцев» и заканчивая 
краснобокими Ferrari. Начи- 
нать придется, понятное дело, 
с самой раздолбанной машины 
в стране. Путь к спортивным 
красавцам предстоит нелегкий 
хотя бы потому, что для ус- 
пешного угона машины (ну не 
покупать же ее) нужны ключи, 
добываемые обычно с тела ее 
хозяина. Надо ли говорить, 
что Ferrari здесь владеют иск- 
лючительно реальные пацаны, 
имеющие серьезную охрану? 
Для страдающих особо тяже- 
лой формой неудачливости 
предусмотрена возможность 
стать водителем рейсового ав- 


№ Та самая Ferrari, 
за право обладания 
которой и придется 
немного побороться. 


тобуса и медленно путешест- 
вовать из одного конца карты 
в другой (пешком эти расстоя- 
ния ты преодолеешь как раз к 
рождению внуков). К концу 
рейса, к слову, ты не только 
доберешься до нужного места, 
но и заработаешь немного на- 
личности в виде зарплаты за 
труды праведные. Не желая 
опускаться до постыдного за- 
нятия мирным трудом, краду 
первый попавшийся грузови- 
чок (в бета-версии, к счастью, 
можно обойтись без этих са- 
мых ключей) и, следуя указа- 
ниям Хруцкого, еду на бли- 
жайшую базу федеральных 
сил, ведущих борьбу с повс- 
танцами - на базе дают квес- 
ты, сухой паек и свежие пор- 
тянки. Впрочем, с тем же ус- 
пехом можно было отправить- 
ся в гости к наркомафии, 
повстанцам, индейцам и разве 
что не черту лысому. По пути 
попадаю в эпицентр перест- 
релки между наркоторговцами 
и федералами (гаденыши рас- 
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положились по обеим сторона- 
ми дороги). Вокруг все грохо- 
чет, действующие лица снуют 
туда-сюда перебежками, трас- 
серы придают происходящему 
сходство с последним эпизо- 
дом классической трилогии 
Звездных Войн. Очень, короче 
говоря, правдоподобно это все 
ВЫГЛЯДИТ. 


ma НЕ ЛОМАИ И НЕЛОМАЕМ 
БУДЕШЬ! 
«Тра-та-та!» - очередь из «Ка- 
лашникова» разрезает джунг- 
ли, в машине что-то звонко 
лопается, и она резко переста- 
ет быть управляемой. Доехав 
до более-менее безопасного 
места, выясняю, что шальная 
пуля попала в колесо, которое 
тут же и спустилось со всей 
его, колесной, подлостью. За- 
одно вижу на капоте явные от- 
метины моего неумелого ма- 
неврирования в начале поезд- 
ки - модель повреждений при- 
ятно поражает. Александр по- 
ясняет, что можно бросить ма- 
шину, а можно доволочиться 
до ближайшего автосервиса, 
где заменят колесо, приведут 
в порядок кузов, да еще и 
бензин купить можно - мест- 
ные средства передвижения, 
как бы это парадоксально ни 
звучало, работают все-таки не 
на воздухе. «Как ты понима- 
ешь, эта возможность сделана 
специально для дорогих ма- 
шин - достав Ferrari, ты бу- 
дешь печься о ней, как о ма- 
лом дитяти», - утверждает 
Хруцкий. То есть, в начале иг- 
ры нет совершенно никакого 
резона устраивают бойню на 
вилле наркобарона ради 60- 
лее-менее приличной машины - 
все равно по неумелости ра- 


_ МГРЫ: На Западе ваш про- 
ект издает компания UbiSoft. 
Возникли ли какие трудности при 
адаптации игры для их рынка? 


Александр Хруцкий: У нас воз- 
никло очень много сложностей с 
изданием проекта на Западе. 
Например, представителям 
UbiSoft некоторые сцены в игре 
показались слишком жестокими, 
и их пришлось убрать. Сцен, 
кстати, оказалось настолько 
много, что мы подумываем сде- 
лать отдельную версию игры для 
СНГ, где пока что никакой цензу- 
ры не действует. Заодно нас зас- 
тавили заменить «кокаиновые 
поля» на «адреналиновые» - в 
США с этой «пропагандой» нар- 
котиков крайне строго. Еще мы 
убрали из Xenus бОльшую часть 
брани, стерилизовав язык персо- 
нажей до неестественности, а 
также удалили портреты Путина 
и Буша, висевшие у нас в качест- 
ве шутки в двух разных местах. 
Да и Ferrari выглядит несколько 
непохоже на свой прототип имен- 
но из-за стараний западных то- 
варищей — наша модель была 
вылитой копией, но пришлось до- 
бавить шесть различий, чтобы не 
возникли проблемы с производи- 
телем этой машины. 

Короче, добрую половину игры 
пришлось как-то изменить. Нес- 
частные, они даже не представ- 
ляют, чего лишились. 


РСЕНАЛ НАСТОЯЩЕГО ГЕРО 


К-47. Ну 

что еще не 
сказано про 
всеми уважа- 
емый автомат 
Калашникова? 
Надежен, убо- 
ен, неприхот- 
лив и прост, как все гениальное. 
Максимальные численные по- 
казатели по всему — от количе- 
ства произведенных моделей до 
количества стран, у армий кото- 
рых он стоит на вооружении. 
Разве это не показатель каче- 
ства этого оружия? АК-47 - из- 
любленное оружие колумбийс- 
ких партизан. Впрочем, не толь- 
ко колумбийских. 
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amas. 

Французс- 
кий «Фамас» — 
это оружие 
нового поко- 
ления, что, по 
мнению 
конструкто- 
ров, дает ему огромное преиму- 
щество перед старыми калаша- 
ми и имбелами. Ты можешь это 
мнение разделять или нет, но 
пользоваться этой интересной 
пушкой тебе придется достаточ- 
но часто. Почему? Ну, сам поду- 
май, к какому еще оружию мо- 
жет быть привычен человек, 
отслуживший во Французском 
Иностранном Легионе? 


mbel. Авто- 

мат, изго- 
тавливаемый 
в солнечной и 
далекой от 
нас Бразилии. 
За пределами 
Южной Аме- 
рики не используется почти ниг- 
де. Не страдает ни особой точ- 
ностью, ни особой надежностью. 
Согласен, напрашивается воп- 
рос - а что он тогда вообще де- 
лает в Xenus? Ответ весьма 
прост — большинство наркоба- 
ронов вооружают ими своих 
подчиненных. Видимо, из-за их 
относительно небольшой стои- 
мости этого оружия. 


16. Стан- 

дартная 
винтовка ар- 
мии США, 
времен начала 
Вьетнамского 
конфликта. В фа 
виде военной 
помощи, партии этих популяр- 
ных винтовок поставляются ар- 
мии Колумбии. Солдаты прави- 
тельственных войск давно при- 
выкли к ней и обращаются с 
этой моделью довольно таки 
расторопно. В игре ты сможешь 
лишний раз доказать, что отече- 
ственный АК-47 в разы превос- 
ходит это американское творе- 
ние. Или наоборот — решай сам. 
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Александр Хруцкий: Вот, кстати, 
та самая вилла Дона Педро. Ког- 
да я писал сценарий, то сразу по- 
нял, что в Колумбии просто не- 
возможно обойтись без главного 
наркобарона, поэтому вопрос о 
его вилле не стоял. Почему имен- 
но Дон Педро? Честно говоря, это 
первое, что пришло в голову при 
слове «колумбийский наркоба- 
рон». Заодно, я попросил левел- 
дизайнеров добавить рядом с 
виллой кладбище - наш Дон 
Педро любит, выйдя по утру на 
балкончик, полюбоваться на мо- 
гилы врагов. Такой уж он эстет. 
Ещеу него во дворе располагает- 
ся зенитная установка «Вулкан» — 
на случай, если в гости зачем-то 
вздумает заглянуть полиция. К 
слову, решив устроить штурм, ты 
можешь очень весело покрошить 
из нее охрану Дона. Кстати гово- 
ря, сестра, к похищению которой 
причастен этот самый Дон, пона- 
чалу была вовсе даже не твоей 
сестрой, а твоей же дочерью. Но 
потом я подумал и все-таки по- 
менял на сестру — так гораздо 
логичнее, наш герой еще не нас- 
только стар, чтобы спасать доче- 
рей-журналисток. У меня в сце- 
нарии, кстати, изначально мес- 
том ее работы числился францу- 
зский “Le Monde”, но это я тоже 
поменяю — все-таки газета, как я 
сейчас узнал, антироссийская. 


зобьешь буквально за нес- 
колько минут (к управлению 
автотранспортом здесь придет- 
ся привыкать). Презирающие 
автомобили, кстати, могут уст- 
раивать тур-поездки на кате- 
рах, часть которых оснащена 
пулеметами. Ненавидящие же 
водную гладь способны выхло- 
потать себе небольшой само- 
лет или даже самый настоя- 
щий штурмовой вертолет. Вру- 
би «Полет Валькирий» и мо- 
жешь устраивать инсцениров- 
ку известной сцены из «Апока- 
липсиса сегодня» Френсиса 
Форда Копполы (Francis Ford 
Coppola), благо, декорации ме- 
нять не надо. Самым упорным, 
кстати, вообще выдадут танк, 
из которого очень удобно на- 
водить порядок и законность 
(или наоборот, беспредельни- 
чать по полной программе). 
Танк, естественно, могут вы- 
дать только федеральные 
войска за огромнейшие заслу- 
ги перед царем и отечеством. 
Именно на базу военных я на- 
конец-то добредаю, зарубив 
по пути несколько тварей из 
отряда кошачьих. 


tm БАЗОВЫЕ ЦЕННОСТИ 

На базе начинается самое ин- 
тересное - оказывается, у 
каждой из полудюжины прису- 
тствующих в Колумбии группи- 
ровок (индейцы, бандиты, ЦРУ, 
наркоторговцы, повстанцы, 
федералы) имеется мнение о 
нас и наших деяниях. То есть, 
ежели я, скажем, буду убивать 
повстанцев и помогать феде- 
ралам, то оные федералы бу- 
дут давать все более денеж- 
ные квесты, в то время как до- 
морощенные Че Гевары, серь- 
езно обидевшись, вполне спо- 


GRAND THEFT AUTO 
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ериал Grand Theft Auto, Ha который крайне похож бровями 

украинский чудо-проект, начался в далеком 1997 году с од- 
ноименной игры. Ты, разумеется, как минимум играл в Vice City 
и представляешь, как выглядит игра. Однако первая серия вели- 
кой саги была, как ни странно, не трехмерной, а очень даже 
плоской, с богомерзким видом сверху. Даже с такой перспекти- 
вой полная свобода, пикселизированная жестокость и велико- 
лепный мультиплеер пленили сердца игроков, и в 1999 году 
последовала вторая часть, также абсолютно плоская. Всего ста- 
ло больше - начиная от количества смертоубийственных ство- 
лов и заканчивая довольно робкими спецэффектами вроде 
цветного освещения. Вместе с тем стало абсолютно ясно, что 
сериалу тесно в двух измерениях, посему, в 2002 году на свет 
появляется орденоносная третья часть, трехмерная. Несмотря 
на всяческие опасения, игра становится оглушительно успеш- 
ной. Далее следует превосходный вроде-как-адд-он (фактичес- 
ки — самостоятельная игра) Vice City, также снискавший славу. 
В прошлом году на консолях появилась GTA: San Andreas, кото- 
рая рано или поздно будет портирована на РС. 


собны организовать на меня 
засаду на проселочной дороге. 
Засада выглядит, кстати, край- 
не здорово - спереди и сзади 
машины валятся два огромных 
дерева, преграждающие путь, 
а со всех сторон выпрыгивают 
очень злые мужчины с автома- 
тическим оружием в руках. 
Приходится переть сквозь 
джунгли, нервно дергаясь от 
перестука пуль по корпусу ма- 
шины. Если и это не поможет, 
возмущенная группировка мо- 
жет даже выслать вертолеты, 
убегать от которых - совер- 
шенно отдельное развлечение, 
если ты вдруг не носишь с со- 
бой «на всякий случай» пару 
ракет класса «земля-воздух» 
(а ракеты в игре имеются, но 
стоят порядочно, да и весят 
достаточно). 


r= WE NEED GUNS! 
Естественно, что для выполне- 
ния миссии по ликвидации 
вражеского полевого команди- 
ра необходимо оружие. Мно- 


го-много оружия. И тут уж 
Xenus вываливает на нас та- 
кой ассортимент, что хоть 
стой, хоть падай. В одной иг- 
ре собрана целая куча ство- 
лов, начиная от пистолетов и 
заканчивая противотанковыми 
гранатометами и ракетами 
класса «земля-земля». Естест- 
венно, что оружие у разных 
фракций разное - чегеварцы 
любят стреляться из АК, 
ЦРУ’шники, наоборот, страда- 
ют великоамериканским ору- 
жейным шовинизмом, а на те- 
ле индейца ты вообще огнест- 
рельного оружия не найдешь. 
Есть даже такая экзотика, как 
банка с вареньем - кидай ей 
во вражью морду, и тут же эту 
морду облепляют злые тропи- 
ческие мухи, причиняя врагу 
известный дискомфорт. Ко 
всем прочему, пушки можно 
еще и апгрейдить (чем я неко- 
торое время с упоением и за- 
нимался), повышая дальность 
стрельбы или, к примеру, 
вместимость магазина. Нако- 


aT 
и Тихий городок ждет 
своего героя! 
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нец, оружие изнашивается, 
давая по мере износа все 
больше осечек. 


ra А-ЛЯ ПАРТИЗАНЕН 

Сам бой протекает в лучших 
традициях - грея пузом зем- 
лю, медленно передвигаемся 
от кустика к кустику, снимая 
снайперскими выстрелами ча- 
совых на дальних дистанциях 
и жестоко расстреливая очере- 
дями подобравшихся ближе. 
Учитывая, что враг, практи- 
чески всегда имеющий числен- 
ное преимущество, не дурак 
обойти нас с боков или вооб- 
ще где-нибудь коварно зата- 
иться, получается довольно 
забавно. Реализованная в 
Xenus система точечных пов- 
реждений тоже скучать не да- 
ет - получив очередь в ноги, 
ты сможешь передвигаться 
только ползком и с крайне жа- 
лобным выражением лица. Про 
очередь в голову я и не гово- 
рю - и так понятно. Игра, 
кстати, совершенно не помога- 
ет в деле обнаружения оппор- 
тунистских лежбищ, поэтому 
приходится отчаянно вертеть 
во все стороны головой, пыта- 
ясь первым засечь местополо- 
жение вероятного врага. Уто- 
мившись от целования мордой 
тропического кустарника, 
можно немного развлечься, 
популяв, скажем, из гранато- 
мета по вражеским стороже- 
вым вышкам - в случае удач- 
ного попадания вышечку кра- 
сиво разнесет на кусочки. 
Аналогично дозволено атако- 
вать врагов из вертолета на 
бреющем полете, сжигая раке- 
тами все на своем пути. Един- 
ственное «но» - в веселой 
стране Колумбии чуть ли не в 


каждом огороде стоит по про- 
тивовоздушной установке. 
Приходится быть очень осто- 
рожным. 


ta GRIM FANDAGO 


Кроме выполнения второсте- 
пенных квестов и устраивания 
эпических побоищ, я решил 
начать проходить основной 
квест. Дело в том, что у героя 
игры, ветерана «Иностранного 
легиона», пропала в Колумбии 
сестренка, работавшая журна- 
листкой и раскопавшая что-то 
крайне неприятное для мест- 
ной наркомафиозной публики. 
Все начинается с визита к ре- 
дактору местной газеты, кото- 
рый дает ориентировку на 
местного же наркобарона 
(других баронов, здесь, увы, 
нет), проживающего в своем 
поместье недалеко от города. 
Нам, понятное дело, надо в 
это самое поместье попасть, и 
вот тут-то Xenus показывает 
себя во всей красе. Можно по- 
говорить с архитектором, стро- 
ившим эту берлогу, выполнить 
его квест и получить ключи от 
тайного подземного хода, ве- 
дущего прямиком в покои 
преступного авторитета, - в 
этом случае ты избежишь вся- 
ческих ненужных проблем с 
охраной. Можно, наоборот, 
приехать к воротам дома, 
крикнуть: «Выходи, подлый 
трус!», проявив чудеса акро- 
батики, перелезть высоченный 
забор и устроить знатную бой- 
ню трупов этак на тридцать, в 
финале которой и встретиться 
со злодеем. Если же акробати- 
ке ты с детства не обучен, то 
вполне возможно угнать мо- 
торную лодку, приплыть к 
причалу виллы и уже оттуда 
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пойти в гости в нехорошему 
дядьке, Как видишь, у квеста 
существует как минимум три 
разных решения, каждое из 
которых отражает выбранный 
тобой стиль игры. С остальны- 
ми квестами точно так же - 
получив приказ устранить ли- 
дера повстанцев, при извест- 
ном желании его можно вы- 
полнить по-тихому. 


r= НОГИ, КРЫЛЬЯ, 

ГЛАВНОЕ - ХВОСТ! 
Вдобавок ко всей этой радос- 
ти присутствует еще и роле- 
вая система. На атрибутах ос- 
танавливаться не буду - они 
достаточно стандартны, лучше 
расскажу о таком важном па- 
раметре, как «носимый вес» 
(зависит от силы), имея малое 
количество которого ты бу- 
дешь передвигаться чере- 
пашьим шагом даже с неболь- 
шим количеством оружия в 
инвентаре. Другой интерес- 
ный параметр - алкогольная и 
наркотическая зависимость, 
появляющаяся при, понятное 
дело, постоянном использова- 
нии алкоголя и наркотиков, 
дающих временное усиление 
основных параметров персо- 
нажа. Торчки со стажем будут 
пребывать в практически пер- 
манентном состоянии ломки, 
вместо того, чтобы сражаться 
и побеждать, так что будь с 
этим осторожнее. 

В общем и целом по результа- 
там допросов разработчиков и 
личных впечатлений от прос- 
мотра игры, я могу сказать, что 
перед нами потенциальных кон- 
курент серии СТА, отличаю- 
щийся от нее куда как большим 
реализмом, и, не побоюсь 

этого слова, жестокостью. из 


ИГРЫ: Какова площадь дос- 
тупной для исследования и посе- 
щения территории? 


Александр Хруцкий (далее A.X.): 
Общая площадь карты 600 кв км. 
Но кроме открытых пространств 
есть много помещений внутри 2- 
3 этажных зданий, пещеры, под- 
земные ходы, площадь которых 
мы не считали. 


МГРЫ: А сколько в игре ви- 
дов наземной и воздушной тех- 
ники? 

А.Х.: Наземная: 4 джипа (из них 2 
армейских), 5 легковых автомо- 
билей, 2 автобуса (один простой, 
второй — микроавтобус), 2 грузо- 
вика (один из них — армейский) и 
еще танк Abrams, ПВО «Стрела», 
экскаватор, подъемник. 
Воздушная: 1 самолет Cessna, 4 
вертолета: Ми-8, CH146, Bell 47, 
Cobra 


МГРЫ: А сколько в игре 
NPC, с которыми можно погово- 
рить и от которых можно полу- 
чить задание? 

А.Х.: Если отношения со всеми 
фракциями в игре хорошие, то 
поговорить можно практически 
со всеми, кто встретится. А вот у 
скольких можно получить зада- 
ние — это вопрос на засыпку. По- 
рядка сотни персонажей точно 
могут подкинуть работу. 


ШГРЫ: Сколько времени 
разрабатывается игра? 
A.X.: Команда Deep Shadows 
работает над игрой уже три года. 
Начали осенью 2001 года. 


зрывчатка ранатомет ЗРК «Иг- ранатомет 

TNT. Если RPG18. ла». Пере- М79. Руч- 
тебе нужно Ручной проти- носной зенит- ной одноза- 
взорвать нес- вотанковый но-ракетный рядный грана- 
колько цис- гранатомет комплекс «Иг- томет. Перед 
терн или по- 18-ой модели. ла». Таскать нами идеаль- 
лицейский В отличие от его с собой по ное оружие 


участок в Пу- 

эрто-Сомбра, то одной лимонкой 
тут, согласись, не обойдешься. 
Связка динамитных шашек - вот 
что тебе нужно. Ведь тринитро- 
толуол еще никогда не подводил 
тебя в других играх, правда? В 
Xenus взрывчатка TNT также 
станет твоим верным помощни- 
ком в самых трудных ситуациях. 
Включаем таймер, ставим в 
нужное место и делаем ноги... 


8-ой модели, 

кумулятивная граната не торчит 
из него наружу, а спрятана во 
внутрь трубы, что согласись, 
придает этому оружию более 
привлекательный внешний вид. 
Гранатомет быстро готовится к 
стрельбе, легко наводится на 
цель, удобен в переноске. А еще 
он прост и очень надежен, как и 
большая часть советского во- 
оружения. 


джунглям, к 
сожалению, не особо удобно, но, 
когда вражеский вертолет нео- 
жиданно начнет за тобой охоту, 
ты очень огорчишься (если успе- 
ешь, конечно), если рядом не 
окажется этой «игрушки». В об- 
щем, как только появится воз- 
можность пострелять из «Иглы», 
используй ее возможности по 
полной. Другого такого шанса 
может и на появится. 


против скоп- 
лений пехоты, даже засевшей в 
укрытиях. Гранаты с задержкой 
взрыва позволят тебе забросить 
их в самые труднодоступные 
места, куда не рекомендуется 
лезть без предварительной за- 
чистки. Заодно, попав гранатой 
точно в лоб ненавистн, ты зас- 
тавишь его упасть на землю. 
Очень смешно получается. 
Особенно врагу. 
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ИГРЫ: Привет, Тодд! Спасибо, 

что нашел для нас время. Расска- 
жи, какую роль ты играешь в раз- 
работке Oblivion и как долго ты 
связан с серией The Elder Scrolls. 
Тодд Ховард (далее T.X.): Привет! В 
проекте Oblivion я являюсь исполни- 
тельным продюсером. До этого был 
простым тестером в Arena, в Daggerfall 
помогал по игровому дизайну, в Мог- 
rowind и Redguard числился лидером 
проекта. И вот теперь я почти самый 
большой босс. Круче только бухгалте- 
рия и Господь Бог. 
С серией я также долго, как и с самой 
Bethesda Softworks - около десяти 
лет, юбилей как раз недавно справля- 
ли. За свою нынешнюю работу, кстати, 
огромное спасибо небезызвестной Ori- 
gin Systems - десять лет назад я нас- 
только увлекся их ролевой серией UI- 
tima, что раз и навсегда решил свя- 
зать свою жизнь с играми. 


ИГРЫ: Червонец - это внушает! 
Наши поздравления! Чтобы ввести 
в курс дела тех наших читателей, 
кто не знаком с миром TES, не мог 
бы ты вкратце рассказать о событи- 
ях, предваряющих сюжет Oblivion? 
Т.Х.: Краткую историю всей серии!? По- 
милосердствуйте! В общем, если не 


Говорят, это 
развалины той самой 
королевской тюрьмы. 


ВСЯ ПРАВДА О 
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НА СВЯЗИ ПРОДЮСЕР 
TES IV:OBLIVION 


Беседовали: Manees Евгений, Викторов Михаил 


Недавний анонс The Elder Scrolls IV: Oblivion по- 
верг нашу редакцию в шок и трепет. Точнее даже, 
не столько сам анонс, сколько первые скриншо- 
ты, продемонстрировавшие всему миру графичес- 
кий уровень одной из самых многообещающих 
ролевых игр 2005 года. И поскольку заставлять 
тебя долго ждать не в наших правилах, мы ско- 
ренько обратились к самим разработчикам в 
надежде на то, что уж они-то расскажут об 
Oblivion нечто такое, чего еще нет в офи- 
циальных пресс-релизах компании. 
И, чу! - на удочку клюнула круп- 
ная рыба - собственной персо- 
ной мастер Тодд Ховард, ис- 
полнительный продюсер это- 
го выдающегося проекта. 


вдаваться в подробности, любая игра 
TES - это отыгрыш определенной роли 
(какой именно - выбирает игрок) и де- 
ланье в игре всего, что вам приходится 
по вкусу. Заканчиваем основной квест, 
вырастаем до главы гильдии, бесцель- 
но шаримся по округе в поисках кого- 
нибудь подходящего для поединка... и 
так почти до бесконечности. Что же до 
событий в мире The Elder Scrolls, кото- 
рые успели случиться до времен 
Oblivion, вам, возможно, полезнее будет 
посетить секцию Codex на официаль- 
ном сайте (www.elderscrolls.com). 
Там так много всего, что выразить это в 
двух словах не получится. 


ШИГРЫ: Кстати, о размерах. Дав- 
но назрел риторический вопрос - 
почему все игры серии НАСТОЛЬ- 
КО огромны? Ты знаешь, мы сом- 
неваемся, что большинство гей- 
меров смогли досконально изу- 
чить миры Daggerfall или Arena, к 
примеру. 

Т.Х.: Есть мнение, что для того, чтобы 
разрешить игроку делать в игре все, 
что он захочет, ему нужно чертовски 
много игрового пространства. Именно 
это у нас и получается лучше всего. 
Мы делаем огромные игры. Настолько 
огромные, что никто даже не задумы- 
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вается о попытках создать что-то по- 
хожее. Чем не повод для гордости? 


МГРЫ: И что у нас станется с 

размерами мира в Oblivion? Кстати 
говоря, увидим ли мы какие-то про- 
винции, знакомые нам по прош- 
лым частям? 
Т.Х.: Зачем возвращаться к старому? 
Мир Elder Scrolls и без того слишком 
большой и интересный. Что до разме- 
pos, To Oblivion больше, чем Morro- 
wind, HO мы сможем быстрее переме- 
щаться по карте. Особо ленивым нуж- 
но будет лишь отметить свой путь на 
глобальной карте, и персонаж отпра- 
вится туда, куда надо. 


ИГРЫ: Поговаривают, что сюжет 
Oblivion банален донельзя. Дес- 
кать, снова битва добрых и злых за 
спасение всея человечества... 
Т.Х.: Бессовестно врут. Правда в том, 
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что Oblivion в мире Elder Scrolls - это 
некий аналог нашего ада, и нам при- 
дется сражаться с демонами, навод- 
нившими мир Тамриеля. Но вот доб- 
рым главного героя я бы никак не наз- 
вал. Вообще-то, он зек. К началу игры 
он самым пребанальнейшим образом 
отматывает свой срок в темнице коро- 
левской тюрьмы за какой-то жуткий 
разбой. Хорош положительный герой, 
верно? История же Oblivion для него 
начинается неожиданно. По случайно- 
му стечению обстоятельств именно че- 
рез его камеру проходит секретный 
подземный ход, через который смер- 
тельно раненый старый Император 
убегает от неизвестного убийцы. Ста- 
рик умирает буквально на руках у на- 
шего бандита, оставляя ему Амулет 
Королей, с помощью которого новый 
Император сможет закрыть врата в 
Oblivion и остановить нашествие демо- 
нов. Нашему парню, конечно, все эти 


_ A 


Это точно не 
главный герой. 
agin лицо глупое. 


Это тоже не 


Мультитекстурирование — a 


от простого... 


«HK СЛОЖНОМУ. 


Этим экраном нас 
встречает Гильдия 
Магов. Пока... 


героические сопли глубоко до фени, 
но тут у него просто нет другого выбо- 
ра: либо найти наследника и закрыть 
эти чертовы врата, либо сгинуть в тар- 
тарары вместе со всеми остальными 
сородичами. 


ИГРЫ: На сайте вы утверждаете, 
что игровой процесс Oblivion будет 
сильно отличаться от Morrowind. 
Вопрос - насколько сильно? 

Т.Х.: Нужно понимать, что каждый 
раз, когда мы делаем новую часть El- 
der Scrolls, мы держим в уме наш ос- 
новной принцип - дать игроку воз- 
можность прожить другую жизнь в 
другом мире. Поэтому мы действи- 
тельно стараемся очиститься от сте- 
реотипов и понять, как мы можем до- 
нести до игрока новый опыт на этот 
раз. То же самое мы делали в Dag- 
gerfall и Morrowind. В Oblivion почти 
все будет новым: система квестов, 


главный герой, хоть 
и симпатичный... 
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и Анимация лица. Злой. 


|| овимон в РОССИИ 


PC МГРЫ: Мы увидим игру в России? От кого из изда- 
телей ждать анонса? 

Т.Х.: Мы планируем издать игру во всех странах, где 
только сможем. Но о российском издателе пока ни- 
чего определенного сказать не можем - о каком-ли- 
бо контракте на данной стадии еще рано говорить. 


боевая и магическая часть, искус- 
ственный интеллект. Даже такие ме- 
лочи, как визуализация работы ме- 
ханизмов или, например, выстрела 
из лука, могут выглядеть в итоге со- 
вершенно по-другому. 


| и Анимация лица. | 
Счастливый. у 


PC МГРЫ: Мы - старые ролевики, a 
посему уже давно не верим в 
сказки. Лучшая система квестов 
все равно в настолках. Где еще 
персонаж может почерпнуть за- 
дание для мини-квеста в обыч- 
ной книге? Или, например, подс- 
лушав, о чем говорят NPC, пойти 
к шерифу и предложить ему про- 
верить эти слухи, то есть, по сути, 
предложить квест квестодателю? 
Да еще и поторговаться с ним при 
этом... Ммм! 

Т.Х.: 3... ну, в общем, мы именно это и 
имели в виду. То есть, не дословно 
описанную вами ситуацию, но, в общем 
— похоже. Вы действительно можете из 
местных слухов и сплетен почерпнуть 
массу полезной информации по теку- 
щему квесту. Например, проходя по 
улице мимо двух общающихся между 
собой МРС, вы можете услышать о ка- 


ком-то специфическом деле, для кото- 
рого шериф городка ищет доброволь- 
цев, - и не важно, знали вы об этом за- 
ранее или нет. Разговоры между NPC 
специально не срежиссированы, поэто- 
му вы никогда не сможете быть увере- 
ны в том, что почерпнете из них имен- 
но ту информацию, которая нужна вам 
для решения текущей игровой задачи. 
Книги же в принципе играют большую 
роль в наших играх. Я бы даже сказал, 
что люди любят читать наши книги. 
Большинство из этих книг - чистое 
развлечение, они лишь дают общую 
информацию о том, как устроен мир 
Elder Scrolls, оживляют его историей, 
но есть и специальные книги, с по- 
мощью которых персонаж может улуч- 
шить какие-то умения и навыки. 


PC ИГРЫ: А от чего вообще зависит 
болтовня МРС? Может ли это быть 


к = 
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как-то связано с погодой или, скажем, с местом, где 
сейчас находится МРС? 

Т.Х.: Технически это определяется набором параметров, 
которые задаются для каждого МРС. Соотносясь с ними, не- 
игровые персонажи будут общаться на какие-то темы, ко- 
торые «интересуют» именно их. Точнее пока не скажу. 


РС ИГРЫ: Хорошо, мы уже заинтригованы и согласны 
подождать. А что нового ждет нас в боевой системе? 
Как-никак, это же соль любой компьютерной ролевой 
игры. Хочется, чтобы все было на уровне! 

Т.Х.: Morrowind и Redguard дали нам понять, насколько 
много времени люди готовы уделять дракам в играх вроде 
наших. Исходя из этого, мы выделили несколько приорите- 
тов в разработке боевой системы Oblivion. Главная новость - 
теперь у нас целых три полноценные боевые системы, 
вместо существовавшей одной. Три - по количеству основ- 
ных классов персонажа. Еще одно улучшение - рубилово 
на мечах станет более управляемым. Мы действительно 
стараемся найти для динамики этого процесса компромисс 
между управляемостью и зрелищностью. Появятся блоки, и 
персонаж больше не будет стоять столбом, размахивая ме- 
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ИГРЫ: Вы ведь используете движок Havok. Как 
будут обстоять дела с интерактивностью игрового ми- 
pa Oblivion? Мы сможем, к примеру, поджечь дом на- 
хамившего нам мерзавца или сломать распорку в 
шахте, чтобы устроить обвал? 

T.X.: Het, разрушаемого мира не будет точно. Мы его 
так долго делали и нам просто жалко разрушать та- 
кую красоту! Но все объекты в мире могут взаимо- 
действовать друг с другом. С физикой от Havok это 
выглядит просто потрясающе! Так, устроив драку в 
таверне, не пугайтесь, если в вас полетят кружки, та- 
релки или даже стулья. 


чом, он сможет двигаться вокруг про- 
тивника, не прерывая схватки. Ключ к 
победе - использование всех доступ- 
ных боевых фишек вовремя. И, да - 
кровь будет. Не то чтобы мы были 
большими любителями насилия, прос- 


то мы уверены, что, когда игрок кого- 
то озадачивает добротным ударом ме- 
ча, OH, как минимум, ожидает увидеть 
результат своей работы. 


ИГРЫ: О новых классах персо- 
нажей что-нибудь уже известно? 
Г.Х.: Определенно можно говорить 
пока лишь о том, что они будут. И 
большинство основных умений для 
этих классов перекочуют в Oblivion из 
Morrowind. Но что-то более конкрет- 
ное заявлять пока рано. 


ИГРЫ: Но о гильдиях, хотя бы! 

Какие гильдии мы увидим в Ob- 
livion? 
T.X.: Гильдий несколько. Самые 
крупные из них - гильдии Магов, Во- 
инов, Воров и Темное Братство (гиль- 
дия наемных убийц). Каждая из них 
предполагает свой сюжет и пути раз- 
вития персонажа по ходу игры, бону- 
сы за членство и награды за карьер- 
ный рост. 


МГРЫ: А что это за уникальный 
движок для искусственного ин- 
теллекта, которым вы хвастае- 
тесь на сайте? 

Т.Х.: Radiant AI - это система, которая 
позволяет создать суточное расписание 
24/7 для каждого МРС в игре. При этом 
они еще и «думают своей головой». То 
есть, мы можем дать им общую задачу 
типа «Поесть в этом городе в два часа 
пополудни», а они уже сами решают, 
каким именно образом ее выполнить. 
Они сами найдут пищу, найдут место, 
где можно сесть и поесть, и так далее. 
Они могут купить пищу, украсть ее, до- 
быть ее на охоте - что угодно. Но само 
микро-решение о том, что им нужно по- 
есть тогда-то и там-то, мы задаем МРС в 
общих задачах. 

Правда, слишком общие задачи вле- 
кут за собой массу забавных ситуа- 
ций. Например, у нас был стражник, 
решивший поесть и отправившийся на 
охоту за ланью. Другой стражник по- 
пытался его арестовать за оставлен- 


03 / МАРТ / 2005 


ный пост, но незадачливый охотник, вместо того, чтобы 
подчиниться, вступил с ним в схватку. И другие стражни- 
ки, увидев такое дело, втягивались в драку, атаковав пер- 
вого стражника за нанесение увечий стражу порядка. Или, 
например, были МРС, которые воровали и скупали абсо- 
лютно все, пока в магазинах города не оставалось ничего, 
что можно было бы купить. С подобными вещами мы 60- 
ремся, как правило, отдавая МРС более четкие приказы. 


ИГРЫ: Первые скриншоты выглядят потрясаю- 
ще. Признайтесь, сколько вы заплатили Джону 
Кармаку (John Carmack) за движок? А заодно, 
сколько нам нужно будет потратить на апгрейд? 
Г.Х.: Зачем нам Кармак, если у нас есть три сотни китайс- 
ких эмигрантов, которые за еду и кров работают денно и 
нощно по трое за компьютером, нечасто прерываясь даже 
на сон? Шутка. На самом деле, технология, на которой ба- 
зируется Oblivion, вобрала в себя все то, чему мы научи- 
лись в наших прошлых проектах. Да, мы снова стараемся 
выжать из ваших видеокарт все, что можно. И если в 
Morrowind мы были увлечены созданием эффектов воды, TO 
сейчас мы используем пиксельные шейдеры для любой по- 
верхности - метал ли это, дерево, камень, кровь, кожа! 
Уровень детализации, как вы видите на скриншотах, очень 
высок. Но, чтобы увидеть все эти красоты, конечно, потре- 
буется апгрейд. Так что копите деньги. 


МГРЫ: А ваш знаменитый редактор? Претерпит ли 
он какие-то изменения в версии для Oblivion? 
Да, TES Construction Set - моя любимая игрушка. 
Он похож на версию для Morrowind, но со значительными 
дополнениями. Так, в нем появилась возможность генера- 
ции игровых регионов по заданным параметрам - таким, 
как тип почвы, эрозия, растительность, живность и так да- 
лее. Задав эти параметры, вам остается нажать еще одну 
кнопку, и регион, уже заселенный и частично застроен- 
ный, появляется перед вами. Вам остается лишь довести 
его до ума - достроить здания, расставить NPC, прописать 
задачи и т.д. Есть изменения и в системе создания объек- 
тов и сценариев, а также в квестовой системе. В общем, 
наш редактор - великолепный инструмент! 


ИГРЫ: Еще раз спасибо за уделенное нам 
время! Очень ждем игру! 
Г.Х.: Спасибо и вам! 
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‘зоо SGS_ владельцев. 


Как-то так само получилось, что 
в этом месяце количество выдаю- 
щихся игровых экземпляров по- 
лучилось каким-то устрашающе 
смешным. 

Был Return to Mysterious 
Island - хороший, даже отлич- 
ный квест в отличном исполне- 
нии. Но, увы - не то. Игре не 
хватило масштабности, стиля, 
длины. В общем - не то. 
Football Manager 2005 - тоже 
отличная игра. Более того, для 
любителей футбольных менедже- 
ров - просто находка. На такие 
игры нужно молиться. Но, к со- 
жалению, жанр этот слишком 


«элитный», не для всех. 

Таким образом, нам остается лишь 
ждать еще месяц: возможно тогда 
мы сможем утолить свою страсть к 
раздаче громких титулов. 

А вот игра номера у нас - 
Immortal Cities: Children Of 
The Nile. Несмотря на свой cne- 
цифический жанр она красива, 
атмосферна и в достаточной мере 
оригинальна. К тому же не каж- 
Abi день нам дают возможность 
полюбоваться красотами египетс- 
кой природы. А уж игры в стиле 
«SimCity в экзотической среде» 
попадаются уж совсем редко. Та- 
кой случай нельзя упускать. 


За предоставленные 
на рецензирование игры 
благодарим магазин e-shop. 
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Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки — 
это больше чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


|0 -0.5  шнииииинии | 
Какое-то программное недо- 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль- 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по- 
добные «мегапроекты» — чис- 
то поглумиться. 


В такой игре вполне возмож- 
ны хорошая графика 

или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все- 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


|2.5 - 3.5 BEEBE Snes | 
Халтура, но не совсем безна- 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра; 
или разработчика; или фильма, 
по лицензии к которому эта иг- 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью- 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос- 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра — то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный предс- 
тавитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди- 
зайнерских и геймплейных ре- 
шений... Но они честно выпол- 
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няют свою задачу — предос- 
тавляют увлекательное вре- 
мяпрепровождение. 


7.0 -8.0 шишишиии 


Отличная игра! Блестящая ре- 
ализация превосходной кон- 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора- 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 


Это нечто! Подобные игры лег- 
ко остаются на винчестере го- 
дами. Это в них тщательно от- 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол- 
пы подражателей и иногда да- 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува- 
жающий себя геймер. Такие иг- 
ры называются «шедеврами». 
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ши НАГРАДЫ 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 
заслуги перед 

индустрией и 

игроками. К 

лауреатам 

«Золотого 

кулера» стоит 
присмотреться 
внимательнее, а 

по возможности купить и 
пройти. Ты не пожалеешь! 


В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом - от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ». В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 


se ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
GameRankings.com. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей — результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить — стоит ее покупать или нет. 
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еликая река Нил, да- 

рующая плодородную 
| почву для трудов на- 
ших, благодарю тебя! О, ве- 
ликий бог Осирис, дарую- 
щий нам успех в трудах на- 
ших, и жена его, Изида, 
благодарю вас! О, великая 
компания Tilted Mill Enter- 
tainment, создавшая игру 
про Нил, Осириса с Изидой, 
а также целую ораву тру- 
жеников села, включая на- 
шего фараона Василия Пуп- 
кинеса II, спасибо тебе за 
то, что ты есть! 
an 
ши 

НЗИСТЕНЦИАЛИЗМ 
Если же говорить серьезно, то 
Immortal Cities: Children of 
the Nile является этаким гра- 
достроительным аналогом зна- 
менитого Morrowind: первый 
час ты, вместо того, чтобы 
поднимать народное хозяй- 
ство и перевыполнять план по 


сбору папируса, задумчиво 
смотришь на жизнь вверенно- 
го поселения, внимательно 
отслеживая, скажем, удлиня- 
ющиеся и укорачивающиеся 
тени его обитателей. Любу- 
ешься, короче говоря, красо- 
той местной графики. Пример- 
но то же самое происходило с 
впервые вступившими на зем- 
ли Морровинда - оные граж- 
дане, проявляя всяческую ди- 
кость, забирались на маяк и 
просто любовались окружаю- 
щим миром. Конечно же, во 
всем вина движка и его прис- 
пешников, в частности, просто 
неприличной масштабируе- 
мости. Не испытывая никакого 
дискомфорта, можно хоть заг- 
лядывать в глаза своим под- 
данным, хоть раненым в пятку 
орлом взлетать в стратосферу, 
окидывая монаршим взглядом 
сразу большую часть своих 
владений. В подельниках сос- 
тоит и анимация. Ведь все 


обитатели поселения с под- 
черкнутой тщательностью вы- 
полняют возложенные на них 
социальные и производствен- 
ные функции (ты не пугайся, а 
лучше сразу впадай в ужас - 
страшных слов в статье будет 
еще много): неспешно прогу- 
ливаются по магазинам, обща- 
ются с соседями, работают на 
работе, старательно скобля 
прибрежную глину или там 
пропалывая грядки. То есть, 
живут своей всамделишной 
жизнью, на которую и можно 
смотреть часами, забыв о не- 
обходимости к чему-то там 
стремиться. Плюс, как уже го- 
ворилось выше, совершенно 
злодейское освещение - мы 
едва ли не плакали от счастья, 
наблюдая за закатом: самые 
честные в этой части Африки 
тени и более чем прилично 
выглядящий шейдерный Нил. 
Мы, конечно, понимаем, что, 
открывая рецензию на градо- 
строительный симулятор, ты 
менее всего ожидаешь уви- 
деть абзац о графике. Но, тем 
не менее, просим отнестись 
снисходительно к нашей ма- 
ленькой слабости: местные, 
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довольно хардкорные забавы 
не стыдно показать и публи- 
ке, к компьютерным играм со- 
вершенно равнодушной, по- 
тому что периодически кар- 
тинка становится красивой до 
безумия. 


an 
nn и 4 

Утерев сопли no поводу внеш- 
него вида, переходим к разбо- 
ру игровой механики. Вся эко- 
номика игры базируется, в 
первую очередь, на ферме- 
рах - эти поэты сохи и тяпки 
производят еду, горбатясь на 
прибрежных фермах. Жизнь 
несчастных строго разделена 
на три цикла - наводнение 
(Нил регулярно выходит из бе- 
регов, если ты вдруг не знал), 
посадку и уборку урожая 
(каждый цикл - один игровой 
день). Со всем этим приходит- 
ся считаться и тебе: скажем, 
нет совершенно никакого ре- 
зона устраивать выходной 
день перед посадкой или убор- 
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кой зерновых - останешься 
без еды. Сдавая часть урожая 
в качестве налога, крестьян- 
ство обеспечивает тебя про- 
дуктами для прокорма госслу- 
жащих и устроения всяческих 
мероприятий вроде организа- 
ции экспедиций или объявле- 
ния вышеупомянутых праздни- 
ков. В свою очередь, на прос- 
тых трудовых шеях сидят про- 


Immortal Cities очень приятное и мелодичное 
В. сопровождение, которое было 
записано с использованием африканских 
национальных музыкальных инструментов. Для 
самых любознательных на сайте игры приводится 
иллюстрация использованных при записи 
саундтрека музыкальных приспособлений с 
пояснением того, что именно изображено на 


картинке: 
1. Esraj 2. Bulbul Tara 

3. Talking Drum 4. Tuned Drum 
5. Mini-Djembe 6. Tambourine 
7. Misc. Wooden flutes 8. Maracas 


Tilted Mill была основана в 2002 году. Пока что на ее совести только один проект - эти самые Children of 
the Nile, рецензию на которых ты читаешь в данный момент. Однако сотрудники компании принимали 
участие в разработке Pharaoh, Zeus, Cleopatra, Lords of the Realm и Poseidon. 


изводители повседневных и 
люксовых товаров, впариваю- 
щие свою продукцию как про- 
летариям, так и вышестоящим 
на социальной лестнице госпо- 
дам. Тут надо отметить, что в 
игре реализована честная эко- 
номика - если производитель 
парфюма живет далеко от за- 
рослей всяческих потребных 
для производства трав, то он 
будет тратить больше времени 
на их поиск и сбор, получая в 
итоге меньше товара. Прода- 
вая меньше товара, древне- 
египетский предтеча мадам 
Шанель сможет получить в 
итоге меньше продуктов и нач- 
нет жить впроголодь. Пожив 
таким образом некоторое вре- 
мя, ремесленник начнет ругать 


и Помимо Children of the Nile, прос- 
вещенной общественности извес- 
тен еще как минимум один древне- 
египетский градостроительный си- 
мулятор — Pharaoh, отличавшийся 
спрайтовой графикой и смешными 
масштабами... 


во всем «бандуэльцина» с оли- 
гархами и всячески вредить 
правящему режиму, то есть, 
тебе. В свою очередь, поста- 
вив парфюмерное жилище 
вплотную к источникам ресур- 
сов, ты с удивлением обнару- 
жишь, что до расположенного 
на отшибе магазинчика вообще 
никто из покупателей не дохо- 
дит. А переусердствовав с ко- 
личеством духоделов, ты пере- 
насытишь рынок товаром, 
опять-таки оставив тружеников 
запаха в очень сложном финан- 
совом положении, вплоть до то- 
го, что вместо работы они пой- 


дут собирать подножный корм. 
Приходится искать золотую се- 
редину. 

Е- | 

Выше трудового люда нахо- 
дятся госслужащие - жрецы, 
писцы, солдаты. Продавцы 
опиума для народа отвечают 
за работу храмов, школ, боль- 
ниц и моргов, чье неадекват- 
ное функционирование может 
довести народные массы до 
состояния бунта (да у нас ба- 
бушка в подвале уже вторую 
неделю лежит!), писцы же со- 
бирают налоги с крестьян и 


заезжих купцов, заодно под- 
рабатывая на местной товар- 
ной бирже. Чем же занимают- 
ся солдаты, думаю, понятно 
без особых объяснений. Все 
они живут за твой счет, поэто- 
му приходится блюсти баланс 
между количеством крестьян, 
которые платят налоги, и ко- 
личеством клерков, которые 
эти самые налоги в прямом 
смысле слова проедают. И на 
самой вершине местной обще- 
ственной пирамиды располо- 
жилась знать, которая мало 
того, что владеет собственны- 
ми поместьями, так еще и дер- 
жит в подчинении фермеров, 
собирая с них дань. Часть да- 
ни отдается тебе, часть идет 
на улучшение родовых гнезд, 
а чем больше это самое гнез- 
до, тем большее количество 
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ферм оно может поддержи- 
вать (проще говоря, увеличи- 
вается лимит на постройку но- 
вых ферм). 


+} 

Теоретически, означенная сис- 
тема функционирует довольно 
просто: понастроили всяких 
производств, храмов да боль- 
ниц, и сидите, радуйтесь, ваше 
фараонство. Практически же, 
возникают проблемы. Напри- 
мер, храмов должно быть мно- 
го, и в каждом - статуя богу, 
которому он посвящен. Статуи 
производятся из базальта, до- 
бывать который - совершенно 
отдельное развлечение. В ка- 
честве альтернативы их можно 
покупать, но придется запла- 
тить солидными запасами про- 
довольствия. Опять же, как из- 
вестно, фараон не считается 
настоящим, пока не построит 
пирамиду. Пирамиды здесь 
строятся долго и мучительно, 
зато обладают абсолютно пра- 
вильными масштабами. В том 


смысле, если ты вдруг на пья- 
ну голову решил соорудить Ве- 
ликую Пирамиду (которая бу- 
дет возводиться несколько по- 
колений фараонов), то по за- 
вершению стройки века ты по- 
лучишь громадину, 


которая 


ак известно, древние египтяне были не дураки насчет религии, 
Кунь чего египетский божественный пантеон разросся до 
головокружительных размеров - и это нашло свое отражение в иг- 
ре. Богов здесь представлено солидное количество, причем в каж- 
дой новой миссии один из них назначается покровителем города — 
ему горожане хотят поклониться более всего. Остальные боги обыч- 
но ранжируются по степени своей значимости. Вот некоторые из 
них - Ра, бог солнца и вообще самый главный. Хорас — сокологоло- 
вое существо, бог солнца, покровитель мужчин, мальчиков и вообще 
обязателен к поклонению во всех городах. Осирис и Изида - мужи 
жена, родители Хораса. Изида отличилась тем, что когда Осириса 


прирезал его братик Сет и отправил вниз по течению Нила, она, уви- 


дев труп, плакала так, что вызвала самый настоящий разлив Нила 


(с тех пор и пошло). 


даже при максимальном уда- 
лении камеры будет занимать 
весь экран (бегающие вокруг 
нее людишки - натуральные 
воши волосяные). 


ши 

ши 

Когда просторы родного горо- 
да окажутся слишком тесными 
для реализации твоих Гранди- 
озных Планов, можно выйти на 
глобальную карту, где позво- 
лено чудить всякое. Например, 
посылать экспедиции в другие 
города или на разработки по- 
лезных ископаемых - по ре- 
зультатам у тебя может поя- 
виться новый источник дани, 


открыться торговый маршрут 
или что-нибудь еще в том же 
духе. Заодно, при известном 
желании, вполне реально соб- 
рать армию нестыдных разме- 
ров и отправить ее с кем-ни- 
будь сражаться - битва проте- 
кает за кадром, тебе выдают 
лишь статистику да количест- 
во раненых с убитыми. В слу- 
чае победы ты, конечно же, 
захочешь воздвигнуть мону- 
мент в честь укрощения строп- 
тивых - такая возможность иг- 
рой тоже предусмотрена. К мо- 
нументу прилагаются бонусы 
престижа и всяческие 
иные приятности. 


ОРТ 


g 


Gane agi 
Пагитиуя, 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


ГУТ 0 ЕВЕ 


Комплексная, но не слишком сложная Все стилизовано под Древний Египет. 


экономическая система. 
Иногда время в игре тянется чересчур уж 
медленно и неторопливо . 


Отдельные части того же интерфейса 
могли быть поэстетичнее. 


ЕЕ] у ааа 


Интерфейс можно убрать в любой мо- 
мент с глаз долой специальной кнопкой. 


Нет серьезных статистических 


Идеальный генератор роскошных 
египетских пейзажей. 


Сверхкрупные планы, к сожалению, 


выглядят далеко не идеально. инструментов. 
Замечательная музыка, которую 

можно и нужно слушать вне игры. Вся правда >“ Ш а 
Египтяне, общающиеся на английском, — UGE SELLS ] ь 
довольно спорное решение. египетских ночах. < 
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НОВОЕ ИМЯ ЛЕГЕНДЫ 


ы 


золотой 


ЖАНР ИГРЫ 


Football manager 


ИЗДАТЕЛЬ 


Sega Enterprises 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ ™ 


Pycco6ut-M/GFI 


РАЗРАБОТЧИК 


Sports Interactive 


ПОЙДЕТ 


Процессор 700MHz, 
128МВ ВАМ 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 1.8GHz, 
512МЬ ВАМ 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 


КОЛИЧЕСТВО CD 


Один 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.footballmanager.net 


Текст: Илья Азар 


а месяц до выхода 
3 Football Manager 2005 

все англоязычные сай- 
ты спортивной и игровой те- 
матики пестрели баннерами 
с логотипом игры и аршин- 
ной надписью: «У наркоти- 
ка теперь новое имя». ЕМ - 
это действительно нарко- 
тик. Привыкаешь с одной 
дозы. Отдаешь всего себя 
ему без остатка, пропада- 
ешь из реальной жизни на 
месяцы, а потом выкараб- 
киваешься и через силу 
стираешь его с винчестера 
навсегда. Чтобы через год 
вновь кинуться головой в 
пучину. Время пришло. 


Под личиной Football Manager 
скрывается небезызвестный 
Championship Manager. Все 
просто. Некоторое время назад 
разработчики из Sports Inter- 
active поссорились с издате- 
лем Eidos и перебежали в стан 


js Любитель кокаина Адриан Муту по-прежнему 
играет за «Челси». 


1 


© «Бавария» разгромлена в Донецке. Почему бы и нет? 


Sega, оставив в распоряжении 
врага права на орденоносное 
название. Вполне понятно, что 
ребята не стали изменять делу 
своей жизни и изваяли нового 
Колосса Родосского жанра фут- 
больных менеджеров. Судьба 
же поденных рабочих, корпя- 
щих над продолжением СМ под 
присмотром Eidos, туманна. 
Противники должны были сой- 
тись в равном бою, но Eidos, 
осознав, что расставание с $1 
было стратегичесой ошибкой, 
выкинула белый флаг: выход 
СМ отложен. Приступим к ос- 
мотру легенды, и да не замут- 
нит глаза мои наркотический 
дурман! 


z= В ТОМ ЖЕ СТИЛЕ 

Каждый раз, когда выходит 
новый менеджер, обществен- 
ность волнуется и перешепты- 
вается в задымленных кулуа- 
рах. Всех, кто в теме, волнует 
только одно. Снова только 


Если пустить дело на самотек, в середине 
сезона ты обнаружишь, что поражения уже не 
чередуются с победами, а идут одно за другим 


косметический ремонт? SI де- 
лает менеджеры уже более де- 
сяти лет и уже привыкла огра- 
ничиваться тонкой настройкой 
самых важный вещей, не тратя 
времени на украшательство. 
Репутация! Однако на этот раз 
вместе с названием пришлось 
менять и дизайн, чтобы хоть 
немного соблюсти приличия и 
законы. Ответственно заяв- 
ляю, что именно так и должен 
выглядеть хедлайнер жанра. 
Кроме того, SI существенно 
переработала интерфейс в 
лучшую сторону, в частности, 
открыв для себя всплывающие 
меню а-ля Windows. Боже, ка- 
кое счастье отправлять игрока 
на трансфер, не заходя в его 
профиль! Другие заметные не- 
вооруженным глазом нововве- 
дения носят, скорее, характер 
реверанса в сторону балаган- 
ного псевдоменеджера Total 
Club Manager: предматчевый 
обмен колкостями с тренером 
соперника, фотографии неко- 
торых лицензированных игро- 
ков, ежемесячный обзор са- 
мых красивых голов и т.д. За- 
то впервые ты сможешь поиг- 
рать за минское «Динамо» в 
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и Sports Interactive, состоявшая тогда из двух фанатиков футбола, выпустила свою первую urpy B 1992 году. С тех nop 
более десяти лет SI занималась только Championship Manager om. В 2004 году для компании наступили новые времена. 
Сменив издателя и название менеджера, SI вдруг начала делать не только футбольные игры. Летом вышел Eastside 
Hockey Manager, на очереди менеджер бейсбола. 


чемпионате Белоруссии. Есть, 
конечно, и другие мелкие 
улучшения (это касается, нап- 
ример, трансферного рынка), 
благодаря которым играть в 
ЕМ2005 очень удобно. К сожа- 
лению, жанровая специфика 
накладывает свои ограниче- 
ния на полет фантазии, и, по- 
ложив руку на сердце, утверж- 
даю, что ЕМ2005 - это сущест- 
венно доработанный, но все 
же старый добрый Champio- 
nship Manager. Что определен- 
но только к лучшему. 


ae O РАЗУМЕ ПРОБОК 

Пожалуй, самый революцион- 
ный шаг в своей истории $1 
предприняла в ходе разработ- 
ки СМ4. Именно тогда, вняв 
мольбам слабых духом, разра- 
ботчики имплантировали в иг- 
ру визуальное отображение 
происходящего на поле. С тех 
пор ты наглядно видишь, как 
работает твоя тактическая 
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схема в целом и каждый игрок 
в частности. В ЕМ в этом плане 
ничего не изменилось: «пив- 
ные крышечки» по-прежнему 
бодро перемещаются по зеле- 
ному сукну. Удивительно то, 
что эти крышечки играют в 
футбол, а не «катают мяч» как 
делают полигональные фигур- 
ки в ТСМ. Они действительно 


думают, а главное, играют 
именно по той тактике, какую 
ты выбрал на этот матч. Искус- 
ственный интеллект в игре 
стабильно держит высокую 
планку, иногда приподнимая 
ее еще на несколько сантимет- 
ров. К огромному сожалению, 
заставить себя наблюдать за 
передвижениями кружков с 
номерами все девяносто минут 
почти невозможно. Слишком 
скучно, особенно на пятый се- 
зон. Благо, есть возможность 
довольствоваться лишь ключе- 
выми моментами игры. Еще од- 
ним важным минусом можно 
назвать серьезную затормо- 
женность игры. Из-за того, что 
невозможна симуляция матча, 
каждый тур Лиги чемпионов 


В ЭКСТРЕННОМ СЛУЧАЕ 


и Моя любимая функция в FM2005 — 
это возможность в любой момент 
уйти в отпуск, как это сделал ког- 
да-то по болезни Романцев. Если 
тебе нужно срочно сбегать за хле- 
бом в магазин, выгулять собаку 
или просто хочется попить чаю 
вместо того, чтобы руководить ко- 
мандой во время скучного межсе- 
зонья, то просто уйди в отпуск. От- 
дай указания своему помощнику, 
как ему поступать в сложных ситуа- 
циях, и ты свободен. Очень изящно. 


mm НАСТОЯЩИЕ ДРУЗЬЯ 


ак обычно, несколько слов о первенстве нашей 
Кланы Чемпионат России продолжает с каждым 
годом прогрессировать. Вот и в FM2005 он выглядит 
солидно. Составы команд соответствуют реальному 
положению дел, а главное адекватны и их личные 
характеристики. В общем, никаких нареканий к отве- 
тственному за российский контент в игре у меня нет. 
Смело звони друзьям и приглашай в гости выяснить, 
кто же круче: ЦСКА, «Спартак» или «Зенит»? Хот-сит - 
единственная возможность для тебя увидеть друзей, 
ведь ты целыми днями напролет играешь в FM. Иг- 
рать вместе еще интереснее, чем одному, главное 
объяснить родителям, почему эти парни живут те- 
перь в твоей комнате. 


= : 


a == 


| 


п Главным приобретением 
«Лидса» стал 40-летний 
Чилаверт. И ведь выручает. 
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© «Лидс» - это моя слабость. KcTaTH, этот 
матч мои любимцы доведут до победы. 


КАК ЖИВЫЕ 


и Вот они хваленые пробки! Наблю- 
дать за ними так же забавно, как за 
муравьями или бабочками. Крышки 
полностью имитируют поведение 
среднего футболиста. Они выкиды- 
вают мяч из-за боковой линии, в 
конце игры дружно убегают за пре- 
делы поля и радуются забитому го- 
лу около углового флажка. Если 
кто-то получил травму, то на поле 
выбегают крышечки-санитары. Де- 
ти копируют взрослых и делают это 
очень неплохо. 


АИ 


ПИТ 
| 


Se 
п Чемпионаты СССР для $1 не 
существуют. Ведь страны- 

то такой больше нет. 


растягивается на несколько 
минут. Впрочем, теперь в это 
время можно работать с ко- 
мандой, переключив просчи- 
тываемые матчи в фоновый 
режим. В любом случае, сове- 
тую в компьютер еще немного 
оперативки. 


ae ДЛЯ ОПОЗДАВШИХ 

То, о чем я поведаю ниже, 
предназначено для глаз тех, 
кто еще никогда (всякое бы- 
вает) не играл в менеджеры 
SI. Остальные могут спокойно 
идти менять свои [неразбор- 
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= Приятно удивляет, что 
Лекхето уже не в «Локо». 
Мониторят Россию, значит. 


ПГ 


п Главное меню игры. Обрати 
внимание на режимы 
Network и View Match. 


чиво] рублей на маленькую 
коробочку счастья. Те, кто 
только вышел из комы или ут- 
робы матери, внимайте. ЕМ - 
это очень серьезная игра. В 
ней традиционно нет такого 
попсового понятия, как общий 
рейтинг игрока. У каждого 
футболиста есть несколько 
десятков параметров со шка- 
лой от 0 до 20 и цена, которая 
часто не соответствует реаль- 
ной ценности игрока. Поэтому 
только в менеджере от $1 про- 
цесс выбора игрока на пусту- 
ющую позицию - занятие про- 


В отличие от полигональных футболистов 
из ТСМ, местные «пивные крышечки», 
играя в футбол, думают 


© Когда станет совсем скучно, 
можешь познакомиться с 
_.  чемпионатами Индии или Гонконга. | 


должительное и безумно ув- 
лекательное (сколько радости 
доставит покупка и взращива- 
ние неизвестного, но очень 
талантливого юнца из Афри- 
ки). Кроме того, по каждому 
игроку есть детальная инфор- 
мация о его карьере с забиты- 
ми голами за каждый год. 


ит ВЫТАЩИТЬ БЕГЕМОТА 

По сравнению со своим извеч- 
ным конкурентом - менедже- 
ром от EA Sports - Football 
Мападег выглядит истинным 
аскетом. Того, что не имеет от- 
ношения непосредственно к 
футболу, в игре нет. Занимать- 
ся обустройством территории, 
строительством футбольной 
школы или увеличением ста- 
диона - не барское дело. В 


Se ee} 
—— ee п Чтобы обойти Алекса 


© Сделай из сына Ильи Цымбаларя Фергюсона, придется потратить 
лидера «Спартака» 2014 года. = много усилий и времени. 


—— 
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п Правильно организовать © В игре срок дисквалификации 
тренировочный процесс - — Титова пролетит много 
задача не из легких. быстрее, чем в жизни. 
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1 6 млн долларов стоит форвард == = 
«Спартка» Фернандо Кавенаги де === = 
3 лучших гола чемпионата 
выбираются каждый месяц 
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5] страна, доступная 

для игры 

© Всегда можно обратиться 
за советом к занудному 
помощнику-всезнайке. 


п Трансферная система стала 
удобнее, но по-прежнему нужно 


7 «Локомотива» являются 
открывать дополнительное окно. 


игроками сборной 


раз Алекс Фергюсон приводил 
МЮ к чемпионству 
этой игре ты именно футболь- ды наступил спад, пришло  хвалебными эпитетами. Един- 
ный тренер, а не мастер на все время прощаться с мечтами о — ственное, что несколько беспо- 
руки, в свободное время дела- чемпионстве. Путь к победе — коит некоторых рецензентов, - 
ющий игрокам массаж. Кстати, лежит через множество прег- это отсутствие серьезных HO- 
вынужден посоветовать нео- pa и черновую работу на OT-  вовведений. Но позволь, разве 
фитам начать освоение трене-  даленную перспективу. О ха- надо что-то кардинально ме- 
рского искусства с миролюби- ляве TCM, когда победы кон- —нять в совершенном продукте? 
вого TCM. FM не делает побла-  вейером идут одна за другой FM2005 - серьезный, сложный 
жек для новичков - уровень успевай только нажимать и очень качественный менед- 
сложности только один: труд- “Proceed”, придется забыть. — жер для тех, кто понимает. Он - 
ный. Не исключен вариант, что Освоить ЕМ2005 и войти тем как славное «Бордо», со всех 
прежде, чем ты найдешь под- самым в элитарный клуб - это сторон теснимое чилийскими и 
ходящий тактический вариант серьезное испытание, пройти  австралийскими выскочками, 
ТОЧКА ЗРЕНИЯ из десятков предложенных, у которое под силу лишь yBe- HO остающееся для настоящих 
тебя уже не будет работы. Нив  ренным в себе, сильным лич- ценителей эталоном красного 
Game коем случае нельзя спустя py- HOCTAM. вина. Новый менеджер SI - 
атакуя кава подходить к тренировкам. продукт высшей пробы. В этом 
СРЕДНЯЯ Если пустить дело на самотек sa НУЛЕР В СТУДИЮ! году у него по-прежнему нет 
ЕКА 8.7 в середине сезона ты обнару- He пытайся уличить меня в конкурентов. Так что, если ты 
жишь, что поражения уже не субъективности оценок, мой живешь футболом, дышишь 
ОЦЕНКА 74 чередуются с победами, а идут пытливый читатель. Западная футболом, то не сомне- 
ЧИТАТЕЛЕЙ “* одно за другим. В игре коман- пресса тоже захлебывается — вайся ни минуты и играй. 


1 3 место заняло московское 
«Динамо» в 2004 году 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


== 
ИНТЕРЕСНОСТЬ шины 9.0 В ДИЗАЙН PET 3.0 = ЕЕкЕ 
+ Самый интересный и реалистичный Минимум нереальных результатов. —_— = = 
менеджер из ныне существующих. Мощный искусственный интеллект. = - 
Игра слишком академична. Вялые Слишком медленно просчитываются —— 
попытки оживить ее провалились. результаты матчей. — 
ГРАФИКА CETTE 5.0 УДОБСТВО TTT TTT 5.0 | 
Какие минусы могут быть у текстовых + Всплывающие меню. Идеальный 
таблиц? Все очень симпатично. интерфейс работы с составом. | . 
— По полю могли бы бегать фигурки Немного неудобная система IL 
игроков из настольного футбола. управления тактикой и трансферами. 
ЗВУК И МУЗЫКА SSS SSRN 6.0 | ая oe ei oe у ыы 
a ee 
ина COAL, LETS Игра, способная вытащить тебя п За статистикой теперь можно 
ь c из реальности очень следить, не отрывая глаз от 
Музыка в игре отсутствует, как класс. происходящего на поле. = = Паннонии 


Звукам матча не хватает живости. и очень надолго. - 
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Четыре великие морские державы прошлого ведут борьбу | рыл ен в Карибском архипелаге, Желая 
заручиться поддержкой опытных мореходов и славных бойцов. губернаторы HaHMMAROT на COSY юорнсарнов. 
Встань на службу одной из стран или сделайся вольным головорезом Тебя я AGT огромный, EVLA собственной 
жизнью и постоянно развиваюыщийся мир, полный опаеностей и приключений, зрелищные морские сражения, дни 
и месацы HERETO пути в погоне за богатством и славой. Исследий быыскроминияе мсуревыее mpocTope! Юариибысиа, 
борись соштормами, бери на абордаж лучшие суда, захватывай и развиваи собственные колонии - ты сам хозяин 
своей свободы. И если ты ловок и хитер, храбр и решителен - можешь не сомневаться: Архипелаг будет твоим! 
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SENTINEL: 
DESCENDANTS IN TIME 


...И МНОГО-МНОГО ИНТЕЛЛЕКТА 


Ш ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 
РАЗРАБОТЧИК 


В | КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


| ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
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== Текст: Олег Шолохов 


это почти невозможно 
BB товерить, но не все 

расхитители гробниц — 
грудастые феминизирован- 
ные до мозга костей дамоч- 
ки, не расстающиеся с пис- 
толетами даже в душе. Не- 
которые из них и не дамоч- 
ки даже вовсе. Да и писто- 
леты для осквернения чу- 
жих могил нужны отнюдь 
не всем. Кое-кому для этого 
вполне достаточно фломас- 
тера и знания хотя бы трех 
букв алфавита. А кому-то - 
и того меньше... 


Sentinel: Descendants т Ti- 
me - игра, издаваемая The Ad- 
venture Company, которая, 
похоже, провозгласила своей 
миссией дать поклонникам 
квестов столько игр этого жан- 
ра, сколько те вообще в состо- 
янии переварить. По странно- 
му стечению обстоятельств в 
большую часть того добра, ко- 


торое предлагает этот изда- 
тель, не захочет играть даже 
очень-очень соскучившийся по 
квестам квестоман. Однако да- 
же The Adventure Company 
иногда может помочь появле- 
нию на свет действительно за- 
поминающемуся и необычному 
проекту. Впрочем, издателю 
стоит сказать спасибо лишь за 
то, что он оказал посильное 
содействие студии Detalion, 
где работают действительно 
талантливые люди. Всем тем 
хорошим, что есть в Sentinel, 
мы обязаны именно им. 


ae ЕЩЕ ЧЕРЕЗ 2000 ЛЕТ 

Через 1900 лет Земля, навер- 
ное, станет очень странным 
местом. Одни убеждены, что к 
этому времени всех нас погло- 
тит Армагеддон. Другие верят, 
что любимая наша планета 
загнется сама по себе. В 
Detalion вот считают, что к TO- 
му времени на ней будет жить 


Не увсех найдется время читать умные 
книжки, претендующие на философичность, 
а тут тебе все это подносят на блюдечке 


104 


новая цивилизация. И надо же 
было такому случиться, что у 
одного из представителей этой 
самой цивилизации другие ее 
представители похитили сест- 
ру. И хотя времена меняются, 
но родственников все равно 
выручать надо. Во всяком слу- 
чае, Бени (так зовут главного 
героя) считает именно так. 
Знаю, что подобная завязка 
банальна до чертиков, и при- 
личному проекту она едва ли 
подходит. Но в Sentinel о сест- 
ре и злодеях-похитителях те- 
бе придется думать меньше 
всего. Это не детектив и не 
приключенческая история. 
Sentinel совсем не об этом. 
Здесь все решает стиль и по- 
дача материала... 

Не проводить параллели меж- 
ay Sentinel и Myst просто не- 
возможно. Не может быть двух 
мнений насчет того, какой 
именно квест всех времен 
вдохновлял разработчиков. 
Это становится понятно и по 
дизайну игры, и по царящей 
вокруг атмосфере. Однако 
сказать, что у Sentinel нет ли- 


ца и собственного стиля, было 
бы кощунственно. 
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О КОМПАНИИ 


и Detalion не впервой создавать безумные фантасмагоричные проекты. В 2001 компания выпустила 


довольно популярный в России Schizm, a еще через два года - его сиквел (в США игра известна под 
названием Mysterious Journey Il). Кстати, Sentinel создавалась именно на движке этого проекта. 


Бени долгое время был обыч- 
ным расхитителем гробниц. 
Правда, занимался он своим 
ремеслом не столько ради на- 
живы, сколько из любви к тай- 
нам истории. Но даже такой 
опытный гробокопатель едва 
ли мог представить, насколько 
важной однажды может ока- 
заться разгадка этих тайн для 
него лично. 

В могиле за номером 35 хра- 
нится нечто настолько цен- 
ное, без чего похитители 
сестры Бени не мыслят себе 
существования. Главному ге- 
рою ничего не остается, кро- 
ме как отправиться на поиски 
сокровищ. Но могила оказа- 
лась обитаемой. Бени встре- 
тила довольно приветливая 
(на первый взгляд) девушка 
по имени Дормуз. «Защитная 
программа!», - догадался co- 
образительный Бени. Навер- 
ное, так. Во всяком случае, 
именно такой вывод напраши- 
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вается, если судить по пове- 
дению Дормуз: приветливая- 
то она приветливая, а куда не 
надо, посторонних не пуска- 
ет. Но, вот незадача, девушка 
оказалась на редкость разго- 
ворчивой. Ее, конечно, можно 
понять: просидеть столько лет 
в гробнице в одиночку - лю- 
бому после такого захочется 


am ВЫХОД ВСЕГДА ЕСТЬ 


ровень сложности головоломок в игре ко- 


поговорить. Но нет бы ограни- 
читься обычным светским тре- 
пом - расспросила, что прои- 
зошло в мире за последнюю 
тысячу лет, и успокоилась. 
Так нет, она же в философс- 
кие дебри полезла. И давай 
расспрашивать Бени о том, 
насколько тот уверен в вирту- 
альности ее, Дормуз, сущест- 
вования и реальности сущест- 
вования своего собственного. 
Любит эта красавица погово- 
рить и об этической стороне 
разграбления могил предста- 
вителей умерших цивилиза- 
ций. Как, интересно, она до- 
гадалась, что в Бени давно 
дремлет солипсист-скептик, 
страдающий, к тому же, комп- 
лексом неполноценности, и 


леблется довольно сильно. Однако очень 
сложных паззлов ты здесь все-таки не най- 
дешь. В то же время, даже профи иногда могут 
зайти в тупик и блуждать по окрестностям, не 
зная, что же именно от них требуется. Чтобы 
этого избежать, можно включить систему 
подсказок, которая, надо заметить, реализова- 
на на удивление грамотно. Подсказки - это от- 
нюдь не спойлеры. Они лишь помогут тебе по- 
нять в общих чертах, что нужно сделать в дан- 
ной локации. Как это сделать, ты все равно 
должен будешь решить сам. Однако это уже 


вряд ли займет у тебя много времени. 
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незабываемых, потрясающе 
разнообразных миров 


центральных персонажа. 


Других тут просто нет 


10-15 
10 


часов вам понадобится 
на прохождение игры 


минут размышлений 
достаточно для решения 
большинства головоломок 
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и Над сценарием Sentinel работал 
австралийский писатель Терри 
Даулинг (Terry Dowling). До этого 
Detalion уже прибегала к его услу- 
гам, когда создавала Schizm. Су- 
дя по всему, сотрудничество с 
Даулингом становится все более 
плодотворным. 


что все эти мудреные речи - 
как раз то, что нужно, чтобы 
заставить его сомневаться в 
чем угодно? 

Вообще (это уже кроме шуток) 
беседы главного героя с Дор- 
муз - едва ли не главное, что 
привлекает в игре. Других 
персонажей в Sentinel, считай, 
и нет, а Бени мы даже ни разу 
не сможем увидеть, так что 
все происходящее восприни- 
мается едва ли не как моно- 
спектакль, но представить се- 
бе игру иначе просто невоз- 
можно. Да и не хочется. Не у 
всех нас найдется время и же- 


=. 


| п вы 


лание читать умные книжки, 
претендующие на философич- 
ность, а тут тебе всю эту кар- 
тезианскую радость подносят 
на блюдечке. Да еще как под- 
носят!.. Во времена, когда да- 
же квесты начали попсеть, 
приятно, черт побери, назвать 
Sentinel одной из самых умных 
игр последних лет. 


ОСКОЛКИ БУДУЩЕГО 
Большую часть времени нам 
предстоит провести не в мо- 
rune за номером 35, а в ми- 
рах, кусочки которых воссоз- 
дает Дормуз, чтобы показать 


Во времена, когда даже квесты начали 
попсеть, приятно, черт побери, назвать Зеп те! 
одной из самых умных игр последних лет 
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Бени (зачем бы это?), где она 
жила много веков назад. В 
каждом из этих миров нас 
ждет большая головоломка. 
Чтобы разгадать ее, обычно 
нужно решить несколько паз- 
злов поменьше. Хотя все они 
связаны с использованием 
тех или иных механизмов, од- 
нообразными их не назовешь 
никак. Что еще важнее, даже 
самые сложные из них имеют 
удивительно логичное и 
изящное решение, которое 
становится почти очевидным, 
стоит лишь внимательно ос- 
мотреться вокруг и провести 
несколько минут в раздумьях. 
Для успешного прохождения 
многих испытаний придется 
вооружиться ручкой и бума- 
гой, однако искать запрятан- 
ные по мирам иероглифы или 
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читать зашифрованные текс- 
ты нас не попросят. Все голо- 
воломки в игре исключитель- 
но вменяемы. Хотя к сюжету 
отношения не имеют практи- 
чески никакого. Они не ка- 
жутся чем-то искусственным, 
однако приходится признать, 
что и без них мир Sentinel мог 
бы прекрасно существовать 
(если, конечно, не считать то- 
го, что в этом случае нам бы 
нечего было делать). Не осо- 
бенно вдохновляет и тот 
факт, что для решения неко- 
торых головоломок приходит- 
ся довольно много бегать по 
одним и тем же локациям. 
Иногда утомляет. 


пе КАРТИНА НА ВЕНА 
Хотя по скриншотам может по- 
казаться, что в Sentinel мы ви- 
дим лишь плоские отрендерен- 
ные фоны, это глубокое заб- 
луждение. Игра трехмерна, 
аки самый трехмерный из шу- 
теров. Свобода передвижения 
главного героя практически 
ничем не ограничена, хотя 
упасть с обрыва он не может 
(что скорее приятно, чем нао- 
борот). Необходимость выис- 
кивать крошечные пиксели, в 
которые нужно тыкнуть мыш- 
кой, отсутствует как класс. 


SENTINEL: DESCENDANTS IN TIME | REVIEW 


ПРЕДАНЬЯ СТАРИНЫ 


ивилизация, к которой принадлежит Дор- 
Вы называется Тастан. По сюжету игры, 
она исчезла за много лет до того, как Землю 
заселили новые люди. Все, что нам изначально 
известно о Тастане, - это то, что представите- 
ли этой цивилизации достигли небывалых вы- 
сот технического и, судя по всему, духовного 
развития. Однако почему-то они все-таки вы- 
мерли. Бени же так интересуется достижения- 
ми древних потому, что они жили совсем ина- 
че, чем его народ. У древних, например, были 
войны, о которых Бени только в книжках читал. 
Эти и многие другие факты не раз заставляют 
задуматься над тем, что же это за цивилиза- 
ция такая Тастан? Уж не имеет ли она к нам 
какого отношения? 


Предметов нам собирать почти 
не приходится, а все механиз- 
мы-головоломки обладают нас- 
только внушительными разме- 
рами, что не заметить их очень 
трудно. А еще Sentinel божест- 
венно красива. Большинство 
миров выглядят так, что там 
действительно можно было бы 
умереть, ни о чем не жалея. 
Вряд ли справедливо будет 
назвать игру самым красивым 
квестом, но художники и ди- 
зайнеры из Detalion все же 
проделали титанический труд. 
В их таланте сможет усом- 


c= МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ниться разве что слепой. 

Еще первый Myst в свое время 
доказал, что даже очень ум- 
ный и необычный квест может 
стать бестселлером. Создате- 
лям Sentinel удалось почерп- 
нуть из легендарного сериала 
очень многое. Впрочем, кло- 
ном этот проект не является ни 
в коей мере. Скорее - духов- 
ным наследником. А вот ре- 
кордные продажи игре все-та- 
ки не светят. Потому что Myst, 
как ни крути, может быть толь- 
ко один. Наверное, так 
оно и должно быть. 


РЕ 
ее 


=e ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SESS 888068 8.0 


jr) И Ges того великолепный сюжет авторы - © Большинство из посещенных миров вы 
|) сумели еще и прекрасно подать. |) не забудете еще очень долго. 
=) Кому-то диалоги покажутся слишком за- Некоторые миры явно проигрывают 
| умными ине очень содержательными. другим по оригинальности и красоте. 
ГРАФИКА BEE SERRRE 5.0 ИНТЕРФЕЙС SERRE 59.0 
+ Миры у разработчиков получились уди- 77 Ничего особенного, но для квеста ин- 
№1 вительно живыми и красочными. > терфейс в игре почти идеальный. 


Уровень детализации некоторых лока- Г” Некоторые кнопки могли бы быть по- 
| ций не дотягивает до эталонного. | больше, чтобы на них проще было жать. 


ЗВУК И МУЗЫКА Шишиешнниню 5.0 


ra Голос Дормуз завораживает и 
пы гипнотизирует. Просто бесподобно! 


7 Голос главного героя впечатляет чуть 
| меньше. Но все равно впечатляет. 


Даже на фоне гениального 
Myst IV Sentinel не поблекнет 
ине потеряется. 
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RETURN 
TO MYSTERIOUS ISLAND 


МНОГО ЛЕТ СПУСТЯ 
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Текст: Михаил Панюшкин 


аждый из нас (ну, по 
< мере, многие) 

в детстве читал множе- 
ство произведений Жюля 
Верна. Я, например, вообще 
прочел все собрание сочи- 
нений, которое до сих пор 
стоит дома на полке (кстати, 
надо будет перечитать). По- 
жалуй, сложно как-то особо 
выделить хоть один из ро- 
манов писателя - все они 
великолепны. Но есть все 
же одна вещь, стоящая в 
моем сознании особняком: 
«Таинственный остров». 


Похоже, разработчики из 
Kheops Studio полностью раз- 
деляют мое мнение по поводу 
литературных качеств вышеу- 
помянутого произведения. Нас- 
только, что даже сподобились 
сделать игру, сюжет которой 
создан на его основе. Почему я 
говорю, что «создан на осно- 
ве»? Потому что авторы сюжета 


реалисты, и не хуже нас пони- 
мают, что в прошлое не вер- 
нешься. Время не воротишь 
вспять, но пространство-то нам 
подвластно! И поэтому всегда 
можно вернуться. Вернуться на 
Таинственный остров. Итак, 
Return to Mysterious Island. 


za НЕВОЛЬНЫЕ РОБИНЗОНЫ 
СОВРЕМЕННОСТИ 
Кто сказал, что современные 
технологии позволили пол- 
ностью обезопасить путешест- 
вия? Ничего подобного! Твоя 
жизнь все равно в опасности. 
Особенно, если ты пускаешься 
в кругосветку на крохотной 
лодчонке. И попадаешь в 
шторм. Как главная героиня 
игры - Мина. Навигатор-оди- 
ночка, она отправилась в пла- 
вание, дабы побить какой-то 
там рекорд. И вот теперь она 
осталась одна-одинешенька, 
почти без вещей, лишь с... со- 
товым телефоном, у которого 


...A3 книги взято очень многое, вплоть до 
ситуаций. Помните момент, когда Гранитный 
дом захватили обезьяны? 
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(о проклятье цивилизации!) 
как назло села батарейка. Так 
что, помощи извне ждать не 
стоит, надо справляться свои- 
ми силами. 

И наша подопечная, разумеет- 
ся, при активном содействии 
игрока, разворачивает бурную 
деятельность. В процессе игры 
выяснятся интересные подроб- 
ности. Окажется, что на самом 
деле мы попали на тот самый 
Таинственный остров, на кото- 
ром даже обнаруживаются ос- 
татки поселений старых коло- 
нистов... К сожалению, закон- 
чится все, как всегда, боевыми 
роботами. Ничего не попи- 
шешь: сейчас так модно, Hoy. 
Вообще, вот уже года три как 
описывать игры стало чрезвы- 
чайно сложно. Чтобы более- 
менее подробно охарактеризо- 
вать любой проект, достаточно 
назвать совокупность жанров, 
на поле которых он играет, и 
каждый более-менее опытный 
читатель поймет, о чем идет 
речь. На фоне этого торжества 
унификации КТМТ нисколько 
не выделяется - это еще одна 
адвенчура с пререндеренными 
картинками и возможностью 
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О КОМПАНИИ 


RETURN TO MYSTERIOUS ISLAND | REVIEW 


и Молодая французская геймдевелоперская компания Kheops Studio, офис которой расположен в Париже, была основа- 
нав 2003 году. До ВТМ!успела выпустить еще одну игру, очень схожую по технологии, но с совершенно иной тематикой — 
Egyptian Prophecy. Утверждают, что занимаются одновременно разработкой нескольких игр сразу. Ждем сюрпризов. 


360-градусного обзора. Одна- 
ко есть, конечно, у нее некото- 
рые нюансы... 


ие БЕЗУМНЫЕ 
КОЛЛЕКЦИОНЕРЫ 

Как мне кажется, Жюль Верн 
не одобрял вещизма. Да, ко- 
нечно, в своих рассказах он 
зачастую писал о множестве 
всевозможных приспособле- 
ний, но банальная страсть к 
собирательству ему, кажется, 
была чужда. Как бы поразился 
он, увидев Return to Mysterious 
Island! Как, кроме как «мечтой 
Коробочки», можно назвать 
квест, в котором под инвен- 
тарь отведено восемь групп по 
шестнадцать слотов каждая? 
Ближе к середине игры мы 
просто тонем в хламе. Уже за- 
бываешь, где же у тебя нахо- 
дится тот самый кусок мыла, 
который ты когда-то там на- 
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шел. Ситуация усугубляется 
еще и тем, что далеко не все 
предметы необходимы для 
прохождения игры, а большую 
их часть можно употребить не 
одним единственным спосо- 
бом. Например, яйцо можно 
съесть. А можно испечь из не- 


ПОЛОМАННЫЕ ГОЛОВЫ ИГРОКОВ 


роме стандартных квестообразных задачек, нам предстоит решать 
Kou и головоломки. В последнее время большинство игр, даже сла- 
вящихся способностью преподносить загадки логично (ну, например, из 
серии Nancy Drew), стали делать это неудовлетворительно. АТМ! же 


держит марку, и если головоломка 


будет к месту. Впрочем, если неохота ее решать, то почти всегда можно 
найти другой путь. Например, чтобы обезвредить перегораживающие 
проход лазеры, можно поломать голову. А можно тупо пустить мартыш- 
ку со связкой динамита, дабы она подорвала контролирующий орган. 
Правда, для этого динамит нужно еще сделать. Сначала нужно пригото- 
вить нитроглицерин, а для этого... Короче, читай книгу, в ней есть все 
рецепты. Кстати, необходимость решать множество головоломок - это 
только один способ закончить игру. А прийти к финалу можно несколь- 


кими способами... 


го пирог. Можно прижать разд- 
военной палкой змею, а можно 
привязать к первой острый ка- 
мень, и таким образом полу- 
чить копье. 

Что самое ужасное, из всех 
этих предметов можно еще и 
создавать новые посредством 
комбинации уже существую- 
щих. Причем, точно так же, 
как вещи можно использовать 
по-разному, так и для получе- 
ния одной и той же сборки 
можно применить различные 
комплектующие. Например, 
пресловутое копье можно сде- 
лать из той же раздвоенной 
палки, а можно - из расщеп- 
ленной доски, отломанной от 
старой лодки. Испечь пирог 
можно с апельсинами, а можно 


вдруг появилась, то будь уверен: она 


Е а аа ЖЕНЕ 
м Типичные для ВТМ! загадки. 


Мельница. Нам предстоит сделать 
немало, чтобы она заработала! 


ФАКТЫ 


1 6 предметов помещается 
в каждом слоте 


8 таких слотов есть у 
персонажа 


50 предметов в инвентаре — 
не предел 


2 предмета нужно 
для сборки нового 


предметов может понадо- 
биться для того же самого 


1 Paw НИЯ 
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и. 
Горные пейзажи. Тут можно найти 
оль и прочие нужные вещи. 


ce АРКАДНЫЕ ЭЛЕМЕНТЫ 
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и Кстати, и не надейся, что совре- 
менная игра может обойтись без 
элементов экшна! Правда, здесь 
они достаточно дохленькие, но по- 
играть в тир все же придется. Из 
пушки пострелять или из ружья... 
Хорошо хоть, что смерть в игре не- 
настоящая, понарошку. Если твоя 
подопечная вдруг откидывает свои 
прелестные копытца, игра начина- 
ется с предыдущего экрана. Очень 
удобно. 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Gane за 
Пализикуь, 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 8-1 


8.2 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Кого-то может шокировать количество му- 
сора, которое у нас имеется в инвентаре. 


новое юю 0.0 
Множество способов использования 


с лимонами. Вместо свечки 
можно сделать жировой све- 
тильник, но функциональное 
его назначение будет точно 
такое же! 


ne ЗАБЫТЫЕ КОРАБЛИ 
ПРОШЛОГО 

От многочисленных комбина- 
ций голова идет кругом, и, 
честно говоря, мне это очень 
нравится. Потому что, в отли- 
чие от большинства квестов, не 
занимаемся мы поиском «той 
самой штуковины, с помощью 
которой можно собрать ту са- 
мую фиговину», а действитель- 
но вынуждены напрягать свое 
серое вещество, и думать, как 
использовать те или иные ве- 
щи, потому как банальный пе- 
ребор, в отличие от других 


ДИЗАЙН 


№ А BOT и карта нашего острова, 
острова Линкольна. 


и Можно узнать немного об 
истории ранних колонистов. 


== 


представителей жанра, практи- 
чески невозможен. Кстати, 
очень поможет в прохождении 
игры и сама книга «Таинствен- 
ный остров». Ведь в ней изло- 
жены всевозможные химичес- 
кие формулы и примеры остро- 
умного использования большей 
части предметов, которые мож- 
но найти в игре. 

Вообще, из книги взято очень 
многое, вплоть до ситуаций. 
Помните момент, когда Гранит- 
ный дом захватили обезьяны? 
Так вот, при определенных ус- 
ловиях такое может случиться 
ивигре. Но, в отличие от кни- 
ги, где решение проблемы 
лохматых недругов было бру- 
тальным, здесь можно не толь- 
ко использовать ружье, но и, 
например, напоить мартышку 


воооооеошю 3.0 


+ Красивые пейзажи Таинственного ост- 
предметов, путей решения головоломок. рова, мистический Наутилус - красота! 


Все выглядит несколько безжизнен- 
ным. Побольше бы анимации! 


ГРАФИКА пооооееююю 5.0 ИНТЕРФЕЙС воно ою 10.0 В 


'Абсолютно стандартная для такого рода + Все чрезвычайно удобно, большой ин- 


игр, немного видео, немного статики... 


— Hy, сколько уже можно мучить этот прес- 
тарелый движок? Придумайте новое! 


ЗВУК И МУЗЫКА SS SSS 88888 7.0 


+ Прекрасная, немного таинственная му- 
зыка, качественно записанные звуки... 


Хорошо, но мало. И дайте уже таблетку 


от жадности! 
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итого 


вентарь, можно группировать предметы. 
=| Никаких нареканий He вызвал. 


Один из лучших представителей 
жанра. Побольше бы анимации, и 


все было бы просто замечательно. 


алкоголем или испугать ее 
змеюкой в клетке. 


ce ДОЛГИЕ ВЕЧЕРА 
СОВРЕМЕННОСТИ 
Пожалуй, единственной пре- 
тензией к игре является то, 
что она ну просто непрости- 
тельно короткая. Даже с уче- 
том нескольких концовок, ее 
можно пройти два-три раза. А 
это очень, знаешь ли, обидно: 
всегда хочется, чтобы хороше- 
го было побольше, а уж если 
его настолько мало... 
И все же, это чрезвычайно 
достойная игра. Не слишком 
сложная, не слишком прос- 
тая.На редкость интересная и 
увлекательная.Как раз такая, 


чтобы приятно провести 
парочку зимних вечеров. EF 


03 / МАРТ / 2005 


112 


гры разные бывают. 

Например, встречают- 
| ся среди них однод- 
невки: поразвлекся немного 
и забыл. Гораздо реже появ- 
ляются вещи, которые хо- 
чется загружать снова и сно- 
ва, пытаться разобраться во 
всех тонкостях, пройти все 
сценарии, стать настоящим 
гуру. Увы, рано или поздно и 
они надоедают, и тогда вся 
надежда лишь на аддоны, 
которые помогают продлить 
удовольствие еще на некото- 
рое время. 


Именно ко второй категории игр 
и относится Galactic Civiliza- 
tions. Она поглощает все сво- 
бодное время и напрочь выры- 
вает из реального мира. Однако 
через некоторое время, когда 
все тонкости изучены, беско- 
нечные сражения на случайных 
картах теряют свою привлека- 
тельность. Тут и приходит на 


помощь долгожданный аддон - 
Galactic Civilizations: Altarian 
Prophecy. 


ши 

ши 

А что за зверь такой, этот GCiv, 
спросишь ты? Представь себе 
эдакий коктейль из двух дос- 
таточно близких по духу игр: 
Civilization и Master of 
Orion. Причем, от второй в бу- 
кете напитка присутствует те- 
матика, принцип развития тех- 
нологий, жестокие битвы за 
обитаемые планеты и.т.п., а от 
первой - обилие микромене- 
джмента, принцип боевых 
действий и то неуловимое, что 
называется «духом игры». Не- 
которые журналисты даже 
брали на себя смелость наз- 
вать творение StarDock «Ци- 
вилизацией в космосе», хотя 
мне такое определение не ка- 
жется верным: Gciv - это впол- 
не самостоятельная и само- 
бытная игра, просто попавшая 


в такую тематику, где сложно 
сделать что-то, не похожее на 
уже существующие аналоги. В 
общем, всем любителям жанра 
рекомендую. 
Е- 1 
Altarian Prophecy, в отличие от 
оригинальной игры, посовето- 
вать каждому нельзя. Это про- 
дукт исключительно «для сво- 
их». Никаких особых космети- 
ческих или глобальных изме- 
нений не присутствует. Только 
самое необходимое. Прежде 
всего, это появившийся (нако- 
нец-то) режим кампании. На 
диске с аддоном есть лишь од- 
Ha, “Altarian Prophecy”, обла- 
дающая достаточно простым, 
но, тем не менее, весьма прив- 
лекательным сюжетом. 

Итак, к двадцать второму веку 
люди успели встретиться с 
пятью различными цивилиза- 
циями. Наибольший интерес 
представляли, безусловно, Ал- 
тарианцы. И не потому, что они 
были как-то особо технологи- 
чески продвинуты. Они были 
очень похожи на людей, а по 
утверждению рас, обладающих 
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Компания Stardock известна, прежде всего, своими продуктами по улучшению внешнего вида Windows. Помнишь, 


например, Object Desktop и BootScreen? Так вот, это они сделали. В игровой области известны своей космической 
стратегией Galactic Civilizations, об адд-оне к которой ты сейчас читаешь. 


обостренным нюхом, даже пах- 
ли точно так же. На протяже- 
нии девяти сценариев, слож- 
ность которых возрастает от 
простого к неимоверно слож- 
ному, нам расскажут о том, по- 
чему же это так. Кроме того, 
земляне познакомятся с двумя 
новыми расами - Dominion of 
the Согх и Drath. По утвержде- 
нию авторов, они обладают ка- 
ким-то особым искусственным 
интеллектом, но я, честно го- 
воря, разницы между их пове- 
дением и поступками иных рас 
не заметил. Так вот, эти две 
новые цивилизации как раз и 
владеют секретом происхожде- 
ния Алтарианцев. А еще они 
знают об одном пророчестве, 
которое предсказывает смерть 
галактики, и... В общем, ску- 
чать не придется, каждый но- 
вый сюжетный поворот стано- 
вится неожиданностью, и зас- 
тавляет по-новому взглянуть 
на мир GCiv. 

Кому-то может показаться, что 
девять миссий - это мало, но на 
самом деле это не так. Каждая 
из них представляет собой пол- 
ноценное сражение на карте 
размером от medium до huge, 
так что на прохождение всех их 
понадобится не менее недели, 


да и то, если играть по три-че- 
тыре часа в день. Неслабая 
перспектива, не правда ли? Ну 
а если тебе и этого мало, то ты 
всегда можешь скачать допол- 
нительные кампании с сайта 
разработчика. В общем, кампа- 
нии - это здорово! 

an 

an 

Нововведения не исчерпыва- 
ются одной лишь кампанией. 
Может быть, ты помнишь, что в 
оригинальной игре карты каж- 
дый раз генерировались ран- 
домно? Это, безусловно, уве- 
личивало потенциал повторно- 
го прохождения, однако нак- 
ладывало и свои ограничения, 
например, невозможность соз- 
дания тематических миссий. 
Дабы увеличить ценность про- 
дукта, Stardock-oBubl вложили 
в аддон еще и замечательный 
редактор, который позволяет 
создать галактику мечты, 
именно такую, как ты хотел. 
Он чрезвычайно удобен в ра- 
боте, и, разумеется, позволяет 
не только расставлять звезд- 
ные системы, но и определять 
их принадлежность, а также 
устанавливать корабли, асте- 
роиды и прочую дребедень на 
свои места. 


Ко всему этому добру прилага- 
ется и редактор сценариев, в 
котором, кроме всего прочего, 


предусмотрена возможность 
создания и «размещения» на 
карте событий, происходящих 
при выполнении определенных 
условий. Пока их количество 
невелико, но разработчики 
клянутся, что расширят список. 
Приятно и то, что сценарии не 
привязаны к картам. Не сомне- 
ваюсь, что Интернет-комьюни- 
ти этим воспользуется. Венчает 
инструментарий разработчика 
редактор кампаний, который 
позволяет сформировать из от- 
дельных миссий полноценную 
историю. Для креативных лич- 
ностей - в самый раз. 


В общем, ситуация с аддоном 
абсолютно ясна. Для тех, «кто 
понимает», - это однозначный 
must have. Поклонники насла- 
дятся и новыми типами кораб- 
лей, и дополнительными вет- 
вями технологий, и полноцен- 
ной галактической энциклопе- 
дией. Тем же, кто с GCiv не 
знаком, рекомендую обяза- 
тельно исправить это до- 
садное недоразумение. 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕ 


ГОРУ 
Кампания добавляет немало интерес- 


TTT TT 9 
Художники — просто молодцы, иных 


ности и без того прекрасной игре. слов нет. 
Одна кампания - маловато. Но можно Достаточно стандартный стиль, ничего 
скачать с сайта еще... нового. 

ГЕ ТТТ 
Прекрасные рисунки существ, Все yormcene очень удобно, не вызыва- 
элегантный дизайн планет... ет абсолютно никакого раздражения. 


Два-дэ — это уже немодно. Ждем 
Galactic Civilizations II. 


ТЕТ 


Музыкальное оформление на высоте, 
чрезвычайно типично для жанра. 


Музыки могло бы быть и побольше, да 
и звук так себе. 


Cc непривычки легко запутаться в 
переплетении кнопочек и графиков. 


итого 
Прекрасный подарок 
всем любителям 
Galactic Civilizations! 
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О КОМПАНИИ 


и Нельзя сказать, что послужной список студии Power and Games Development был уж 
очень длинным. Игр, кроме Top Spin, для всех консолей и ПК в нем не значится, офици- 
альный сайт более чем лаконичен, а издатели скромно отмалчиваются... Ждем даль- 
нейших анонсов. 


а простит мне чита- 
тель такую баналь- 
ность, но симуляторов 

тенниса в наших компью- 

терных краях - днем с ог- 
нем, ну а вечером, как гово- 
рится, разогнем. Да и те, что 
есть, приходят с консолей, 
со всеми вытекающими от- 
сюда особенностями управ- 

ления. А самое худшее в 

этом то, что Top Spin факти- 

чески не с чем сравнивать. 


aa ЗДРАВСТВУЙТЕ, 
Я ВАША ТЕТЯ 
Очень хочется надеяться, что 
Top Spin станет для PC той лас- 
точкой, за которой придет це- 
лая весна. И жанр теннисных 
симуляторов на родной плат- 
форме родится заново. Тем бо- 
лее, что за примерами далеко 
ходить не надо: мы все помним, 
какую маленькую революцию 
учинили Tony Hawk’s Pro 
Skater 2. Ваш покорный слуга, 
например, в коротенькую демо- 
версию из одного уровня играл 
неделю напролет, не занимаясь 
больше ничем вообще. 
Там паче, что общих мест у 
этих двух проектов не так уж и 
мало. Главные меню двух игр 
похожи как родные братья или 
сестры. Совпадает практичес- 
ки все, включая шрифты, зву- 
| ки и полнейшее отсутствие 


03 / МАРТ / 2005 


мышки. Подобные параллели 
можно прослеживать и даль- 
ше: режимы игры (exhibition, 
career, tournament), многосту- 
пенчатая система создания иг- 
рока по собственному вкусу, 
наличие характеристик у тен- 
нисистов, а Также количество 
доступных игроков и площа- 
док - все это дает повод для 
умеренного оптимизма. 


ии ВОТ ОН КАКОЙ 

Выглядит игра специфически. 
Основные претензии касаются 
моделей теннисистов. Опреде- 
ленно, в здешнюю Анну Курни- 
кову не влюбился бы не то что 
Энрике Иглесиас, а даже Дима 
Билан - и тот не влюбился бы. 
Цветовая гамма выбрана не 
совсем удачно: волосы игроков 
похожи на дешевые парики из 
крашеной собаки, а травяное 
покрытие корта выглядит так, 
будто его подкрашивали зе- 
ленкой из распылителя. 
Впрочем, все остальное сдела- 
но на высоком уровне. Во-пер- 
вых, по доброй консольной 
традиции, все движущееся 
здесь анимировано так, как 


родному РС до сих пор, за ред- 
ким исключением, только снит- 
ся. Кошачья грация и мягкость 
движений у девушек, сильные 
и напористые мужские движе- 
ния. Видно, как работает тело 
спортсмена при выполнении 
укороченного удара, а первая 
подача, как ей и полагается, 
выполняется совершенно ина- 
че, нежели вторая. 

Во-вторых, камера пытается 
вести себя очень красиво: она 
все время меняет планы, пока- 
зывает повторы с разных точек 
(и даже табло со скоростью по- 
лета мяча после подачи навы- 
лет) и вообще, как плохой 
официант, все время пытается 
угодить. Продолжая аналогию, 
заметим, что иногда это разд- 
ражает: иногда хочется убрать 
непременную несколькисеку- 
ндную паузу между розыгры- 
шами, да и вышеупомянутые 
повторы после какого-то мо- 
мента начинают надоедать. 
В-третьих, здесь видна чест- 
ная попытка сделать настоя- 
щих трехмерных зрителей 
вместо намалеванных на три- 
бунах рожиц. Засчитано. 


on 
Ge 


В режиме карьеры нашему взгля- 
ду предстает импровизированная 
карта спортивной и не очень Евро- 
пы: салон причесок в Париже, ма- 
газин экипировки в Мадриде, тен- 
нисный комплекс в Лиссабоне, 
фирменный магазин Adidas где-то 
в Германии и так далее. По мере 
продвижения в рейтинге и выигры- 
ша турниров все больше и больше 
мест будут открывать свои двери 
для нашего будущего чемпиона 
(или чемпионки). Иными словами, 
появляется стимул побеждать. 


Определенно, в здешнюю Анну Курникову 
не влюбился бы не то что Энрике Иглесиас, 
а даже и Дима Билан не влюбился бы 
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абор доступных теннисистов в 
Н Top Spin несколько необычен. 
Как среди мужчин, так и среди жен- 
щин ровно половина из шестнадца- 
ти — игроки известные и где-то зас- 
ветившиеся, в то время как другие — 
скорее всего, фигуры вымышлен- 
ные. Причем есть герои как настоя- 
щего, так и недавнего прошлого. 
Так, в мужском разряде наряду с 
Ллейтоном Хьюиттом, Себастьяном 
Грожаном и Густаво Куэртеном 
оказались отыгравшие свое Пит 
Сампрас и Майкл Чанг. А в списке 
девушек, кроме Даниэлы Хантуко- 
вой, Елены Дементьевой и Барбары 


PAT LEO 


um СТРАННЫЙ, СТРАННЫЙ ВЫБОР 


0 1S.00 
ЬО 2724 


РАЗОМНИТЕ ПАЛЬЦЫ. 

СОМНИТЕ ПАЛЬЦЫ 
Видно, что игра разрабатыва- 
лась не для клавиатуры. Од- 
нако управление все равно не 
вызывает неприятных эмоций. 
Собственно, за различные 
удары ответственны шесть 
кнопок, для которых пальцев 
одной руки вполне себе хвата- 
ет. Можно играть не сильно, 


Шетт нашлось место спортивному 
комментатору Мартине Хингис и 
пресловутой Анне Курниковой, а 
также таинственной спортсменке 
по имени К. Сергеевна. 


но надежно, можно подкручи- 
вать или подрезать мячик, 
можно бросать свечи, укора- 
чивать или пытаться ускорить 
игру. Такое богатство возмож- 
ностей не может не радовать, 
здешние матчи по разнообра- 
зию порой не уступают тем 
трансляциям, что мы видим по 
телевизору. В то же время, 
произвести грамотный атаку- 
ющий или укороченный удар, 
не попав при этом в сетку или 
на трибуны, не так-то и прос- 
то. Необходимо держать кноп- 
ку строго определенное коли- 
чество миллисекунд. Это до- 
бавляет игре непредсказуе- 
мости, что здорово, но в то же 
время вначале из десяти таких 
ударов девять летят в аут. Вы- 
хода два: либо учиться и 
учиться, либо ограничиться 
средним уровнем сложности и 
нетрудными ударами. То же 
самое и при подаче: процент 
«успешности» первой подачи 
вертится где-то в районе деся- 
ти, и чтобы поднять его, нуж- 
но тренироваться, трениро- 


TOP SPIN 


ваться и тренироваться. 
Скорость игры слегка заниже- 
на по сравнению с реальной: 
только особые энтузиасты 
смогли бы в реальном време- 
ни реагировать на мячи, про- 
летающие со скоростью под 
двести километров в час. 
Сложность Тор Spin влияет 
как раз на скорость (несиль- 
но), а также на хитрость ис- 
кусственного интеллекта и ка- 
чество наносимых им ударов. 
Компьютер, кстати, играет не- 
дурно: может и перебросить 
свечой, и поймать на встреч- 
ном движении, и наказать за 
непредусмотрительный выход 
к сетке. Еще очень приятно 
то, что у каждого теннисиста 
свой стиль игры: кто-то наде- 
ется на подачу и игру с лета, 
а кого-то арканом не выта- 
щить с задней линии. Впро- 
чем, иногда управляемые ма- 
шиной игроки все же выкиды- 
вают фортели, пытаясь отра- 
зить мяч лбом или, скажем, по 
непонятным причинам застре- 
вая на одном месте. 


Ра 
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an ФАКТЫ 


1 6 мускулистых 
теннисистов 

1 6 очаровательных 
теннисисток 


желтых мяча 
для победы в гейме 


русские теннисистки: 
Курникова, Дементьева 
и некая К. Sergeyevna 


30 минут на освоение 
управляющими клавишами 


ии ЧИСЛА И ВОЛНЫ 

С точки зрения цифр у Тор 
Spin все также в полном по- 
рядке. Есть куча известных и 
не очень стадионов, разного 
размера и географического 
положения, причем как с грун- 
товым, так и с синтетическим 
покрытием, и даже с травой. 
Количество теннисистов тоже 
вполне достаточно: по полто- 
ры дюжины мужчин и женщин. 
Причем каждый обладает, во- 
первых, ужасно нарисованным 
портретом, а во-вторых, буке- 
том из четырех характеристик: 
подача, игра слева, игра спра- 
ва, удар с лета. Что очень, 
очень отрадно - влияние этих 
цифр на ход матча увидеть 
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ОЦЕНКА 8.2 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 8.3 


ae МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
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Е] 
_ Человек только что выиграл 
«Ролан Гаррос». 
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действительно можно: прием 
«пятизвездочной» подачи на 
самом высоком уровне слож- 
ности - то еще развлечение. 

Напоследок захотелось было 
поругать Top Spin за невнят- 
ный саундтрек, но потом поду- 
малось, что это сделано специ- 
ально, чтобы не отвлекаться 
от игры. Только ты, ракетка, 
шум трибун между геймами (и 
зловещая тишина во время 
них) и глуховатый свист рассе- 
кающей воздух желтой вспыш- 
ки. Музыка начинает играть 
лишь в меню; впрочем, она все 
равно не выдерживает никако- 
го сравнения со звуковой до- 
рожкой несколько раз упомя- 
нутой выше игры о скейтерах. 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SESSSGenmm 8.0 В ДИЗАЙН вооон м 7.0 


+ Играть интересно хотя бы потому, 

8 что для многих это в первый раз. 
Ленивому игроку Top Spin надоест скорее 
рано, чем поздно. 


Обучающий режим, возможность создания 
1! теннисиста по вкусу, умный ИИ. 


Нет поддержки мышки внутри меню, 
тоненький и запутанный мануал. 


ГРАФИКА вое оюшми 7.0 В УПРАВЛЕНИЕ BEREEREEEe 9.0 


Отличная анимация, разнообразие Немного кнопок управления, удобные 


окружения и внешнего вида игроков. 


Плохие модели, странная цветовая гамма, 
некрасивые шрифты и логотипы. 


ЗВУК И МУЗЫКА EHS S888 088 7.0 итог 
+ Хороший трехмерный звук, похожий на 
правду голос судьи-информатора. 
Музыка есть разве что внутри меню, но и 
она какая-то невыразительная. 


Занятный и необычный 
способ провести время. 
Требует, однако, привыкания. 


настройки, отсутствие ошибок. 


Сложность исполнения некоторых ударов, 
все-таки рекомендуется геймпад. 


ae т 
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ии ИДЕЯ 

А идея на самом деле очень 
проста. Ha Top Spin стоит пос- 
мотреть хотя бы потому, что 
большой теннис на РС - удо- 
вольствие нечастое. 

Если же рассматривать игру 
как продукт, то, конечно, она 
не идеальна. И сложность ос- 
воения здесь - основной не- 
достаток (хотя, для хардкор- 
ных фанатов это - чистой во- 
ды достоинство). В то же вре- 
мя достоинств у Тор Spin 
просто куча, и их исследова- 
ние - вполне интересное за- 
нятие само по себе. 

Жалко только, что в игре нет 
функции «сломать ра- [ery 
кетку о землю». Eat 
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ЖАНР ИГРЫ 


|| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
im] количество со co 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ В ИНТЕРНЕТЕ 
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юди ходят в рестора- 
ceo fH ны фастфуда не для 

того, чтобы приятно 
провести субботний вечер. 
Они просто едят, не рассчи- 
тывая получить там истин- 
ное гастрономическое нас- 
лаждение. Это еда будней, 
а в выходные правильные 
люди спешат в «Пушкинъ». 
Armies of Exigo - это очень 
добротная и красивая стра- 
тегия, но при этом - настоя- 
щий гамбургер мира компь- 
ютерных игр. Она удовлет- 
воряет желания среднеста- 
тистического геймера, ко- 
торому необходимо чем-то 
питаться в ожидании ше- 
девров. Рецепт такого блю- 
да прост и банален: видео- 
ролики, графика, геймплей 
и интерфейс (короче гово- 
ря, берем всего понемногу) 
из Warcraft III. Желательно 
сдобрить получившееся хо- 
тя бы одной оригинальной 


идеей. Гастрономы из Black 
Hole Entertaiment сварили 
супчик по нужному рецеп- 
ту. Я не спорю, все едят 
гамбургеры, но кто назовет 
их своей любимой едой? 


Итак, посмотрим, чем же нас 
будут потчевать заморские по- 
вара. Игра определенно пон- 
равится с порога, да так, что 
не всякий сможет сохранить 
разум холодным. Armies of 
Exigo начинается потрясаю- 
щим по красоте видеороликом. 
Конечно, сюжет его банален 
до скрежета зубов: и началась 
меж отвратительными орками 
и традиционно положительны- 
ми людьми великая сеча. Тем 
не менее, если бы мне показа- 
ли видео отдельно от игры, я 
бы решил, что впал в кому на 
несколько лет, a Blizzard уже 
выпустила новый Warcraft. 
Главное меню очень удачно 
оформлено: никаких ненуж- 


Armies of Exigo никогда не стать культовой 


игрой или хотя бы игрой с маленькой, но 
преданной армией фанатичных поклонников 


120 


ных деталей, стильно и доро- 
го. По наполнению меню стан- 
дартно: кампания, одиночные 
карты и сетевая игра. Когда 
запустишь первую миссию, 
осенний лес и узкая тропинка 
завоюют тебя с потрохами. Но, 
чу! Не поддавайся, я разрушу 
твой замок из песка. 


ae ПРИЗРАН STARGRAFT-A 

В Armies of Exigo три расы. Для 
каждой из них, само собой ра- 
зумеется, в наличии есть 
собственная кампания. Начи- 
наем играть мы за некое сред- 
невековое королевство (здесь 
люди объединены с эльфами и 
кличут себя, не поверишь, Им- 
перией). Границы этой самой 
Империи теснят Твари (Beasts) 
в составе орков, гоблинов, 
троллей и других хорошо зна- 
комых тебе персонажей. Главы 
государства отказываются ве- 
рить в реальность угрозы, но 
на совет приезжает рыцарь с 
границы, докладывает о серь- 
езности ситуации и сюжет на- 
чинает ворочать своими тяже- 
лыми жерновами. Снова горя- 
щие деревни, осажденные го- 
рода и бравые герои-спасите- 
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О КОМПАНИИ 


и Компания Black Hole Entertaiment появилась в 2000 году в Будапеште и сразу начала работу над Armies of 
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Exigo. Отцами-основателями студии были простые энтузиасты, хоть и одни из лучших в Венгрии по игре в 
Starcraft. За четыре года они проделали большой путь, и теперь их игру издает Cama Electronic Arts. 


ли Родины. Вскоре даст о себе 
знать и третья сила: Падшие 
(Fallen) - которые, вот неж- 
данная встреча, оказываются 
уже хорошенько подзабытыми 
зергами. Они портят окружаю- 
щую среду в целях постройки 
зданий, а в битвах делают 
упор на огромное количество 
слабых юнитов. Расы довольно 
хорошо сбалансированы, хотя 
понятно, что за Империю иг- 
рать полегче, тем более что и 
войска, и здания абсолютно 
стандартны и хорошо знакомы 
любому игроку. Метод игры за 
каждую из рас различается 
ровно настолько, чтобы не 
дать тебе заскучать, при этом 
проблем с переходом с одной 
расы на другую возникнуть не 
должно (как Skoda и Volks- 
wagen - внешность разная, а 
внутренности одинаковые). 
Между боевыми единицами 
Империи и Тварей по функци- 
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ям разницы нет вообще. Зато 
войсковой обоз каждой расы 
выполнен оригинально. Если 
люди для поддержания тылов 
строят привычные фермы, то у 
Тварей существуют специаль- 
ные юниты - эдакие зубры, ко- 
торых в качестве бонуса могут 
оседлать гоблины-лучники. 


Огромное стадо зубров при- 
дется трепетно защищать от 
нападок врагов. Падшие же 
для увеличения лимита насе- 
ления превращают своих стро- 
ителей в истуканов. 


ao НЕЛЕГКИИ ТРУД 

В целом, Armies of Exigo - это 
весьма сложная игра. Новичка 
кампания может поставить в 
тупик. Кстати, здесь действует 
именно реальное время: ни 
паузы, ни замедления скорос- 
ти игры не предусмотрено. А 
значит, решения тебе придет- 
ся принимать на лету. Права 
на ошибку у тебя нет, ведь ис- 
кусственный интеллект не 
дремлет и играет на максиму- 
ме своих возможностей. Не 


оспода из Black Hole, вызывая своим названи- 
Fe. в моем мозгу разнообразные аллюзии, в 
основном использовали чужие идеи. Однако они 
все же позволили себе одну вольность. Игра 
идет не только на земле, но и под нею. Впрочем, 
эта идея была реализована в том же Heroes of 
Might & Magic 3. Интересно, что битва может 
проходить одновременно на двух уровнях, а ты 
будешь бодро переключаться между двумя час- 
тями своей армии клавишей Tab. Задачу облег- 
чает то, что на экране есть сразу две мини-кар- 
ты, одна из которых показывает подземный мир, 
а другая - надземный. Хорошая, но не до конца 
разработанная идея. 


ОЕ | a os, 


ША вот это те самые 
ходячие фермы — 
зубры кушают травку. 


в Первым делом на 
зубров, чтобы враг не 
построил новых воинов. =. 


до убить 


= ФАКТЫ 


36 МИССИЙ 
в трех кампаниях 


| 


2 
4 


расы, причем одна 
из них вылитые зерги 


юнитов — ЛИМИТ 
для одной группы 


режима 
сетевой игры 


измерения игры: 
на земле и под ней 


года 
разрабатывалась игра 


» | a 
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Под землей есть свое 
очарование. Жаль, 
что пустовато. 


В подземельях нас 
ожидают встречи 
с крысами vulgaris. 


вовремя построил здание, 
просто отвлекся помассиро- 
вать глаза - готовься к неми- 
нуемому поражению. Что хо- 
рошо, игра практически не 
тормозит на средних машинах 
даже в максимальном разре- 
шении, но не советую тебе 
лишний раз нажимать на кноп- 
ку load. Пока загружается оче- 
редная миссия, ты успеешь 
прочитать половину ежеднев- 
ной спортивной газеты. Слож- 
ность усугубляется и тем, что 
разработчики явно перемудри- 
ли с группами. Одновременно 
выделить рамочкой MO)KHO 


КАРТА МЕСТНОСТИ 


m= Каждая новая миссия или даже 
просто загрузка твоей сохраненной 
игры занимает преступно много 
времени. Зато утебя будет время 
изучить карту королевства Норан и 
его окрестностей, где и проходит 
действие игры. 


За меня отомстил другой, 
лучше подготовившийся 


только 15 юнитов. При этом 
эти маленькие группки ты мо- 
жешь объединять в четыре 
«супергруппы». Довольно аб- 
сурдное решение. Более того, 
учитывая размер карт и общую 
предрасположенность игры к 
масштабным сражениям, часто 
придется ощущать себя играю- 
щим в Dune 2 и кликающим на 
каждого юнита по отдельнос- 
ти. Право, не хочется освежать 
воспоминания. 


ae И КОГДА НА МОРЕ КАЧКА 


Что действительно удалось 
разработчикам на славу, так 


Игра обречена понравиться с порога любому, 
да так, что не всякий сможет сохранить голову 


холодной. А сделать это надо 


ЕЕ, Же чееь 
А вот и мощные тролли. | 
Уничтожить их непросто. ] 


это графика. Окружающий 
мир очень хорошо детализи- 
рован. Стрелы оставляют за 
собой след в воздухе, отпечат- 
ки шагов воинов некоторое 
время видны на снегу. Осо- 
бенно эффектной получилась 
трава. Смотреть на нее без 
умиления не получится. При- 
бавь великолепную анима- 
цию. Впрочем, авторы игры 
предусмотрительно лишили 
нас возможности приближать 
камеру. Сделать это можно, но 
несильно, и, видимо, поэтому 
модели юнитов выглядят так 
выигрышно. Так же, как и в 
Warcraft, не получится полно- 
ценно вращать камеру. Можно 
только повернуть изображе- 
ние на 90 градусов, причем, 
когда ты отпустишь кнопку, 
картинка моментально вернет- 


№ ы Моих харвестеров 
ы подкараулили злобные 
7 } и ' гоблины. Обидно. 


es 


‚Увлекшись щелканьем 
скриншотов, я пропустил 
раш-атаку компьютера. 1 * 


Бо. 


п Полюбуйтесь на логово _ 
местных Падших. 
Правда, милашки? 
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Согласно текстам древних шумеров в Солнечной системе существует еще одна; двенадцатая по 
счету планета. Имя её Нибиру, и там уже 3500 тысяч лет существует развитая цивилизация... 
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посланник богов 


Авенадцатая 
планете... 
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© Твари напали на храм. 
Защитим святыню 
любой ценой! 


ВСЕ ВРАССЫПНУ 


игре есть даже формации. В зачаточном, правда, 
Borne. Предполагалось, что в битвах лучники и маги 
будут обстреливать врага из-за спин пехоты и не 
лезть в пекло. Ничего подобного не произошло. 
Хорошая идея в теории превратилась в насмешку на 
практике. Когда начинается драка, юниты полностью 
теряют над собой контроль, и компьютер направляет 
каждого твоего бойца на ближайшую цель, напрочь 
забывая о каких-то там формациях. Все рассыпаются 
в поисках жертвы, и только успевай вытаскивать 
лучников из копошащейся массы. Так что формации 
работают как надо только когда войско на марше или 
привале. И зачем нужно было прикручивать этот 
режим к игре? 


= В динамике особенно 
красив свет, проходящий 
сквозь витражи. | 


совершенно нечем удивить. 
Разработчики как будто прос- 
пали последние несколько лет, 
за которые жанр успел доста- 
точно серьезно измениться. 
Armies of Ехо целиком состоит 
из элементов, позаимствован- 
ных в других, поросших мхом 
играх. Не придумано ни одного 
оригинального юнита, да что 
там говорить - целая раса взята 
из Starcraft, игры 1999 года. 
Никакой ностальгической дым- 
ки при этом нет. Это, знаете ли, 
просто наглость. Что с того, что 
твои глаза наслаждаются при- 
ятной картинкой? Клонирован- 
ные RTS успели серьезно на- 
доесть за последние годы, а 


ся в исходное положение. лимит юнитов в армии, а, сле- 


EE ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Плюс к тому, картинку посто- 
янно шатает. Это трудно опи- 
сать словами: надо видеть. 
Ощущение, как при качке на 
море. Вот только этот сомни- 
тельной ценности эффект был 
еще хоть как-то к месту в 
«Корсарах» или Pirates!, но 
не в сугубо сухопутной Armies 
of Exigo. 


ЭКСКУРСИЯ В ПРОШЛОЕ 
Ты уже, наверное, понял, что 
Васк Ное создала классичес- 
кую, даже консервативную 
стратегию. Три расы, класси- 


довательно, и старый добрый 
геймплей без заигрываний с 
тактикой, свойственных совре- 
менным RTS. Искусственный 
интеллект в кампаниях пред- 
сказуем - он будет нападать 
одинаковыми партиями юни- 
тов раз за разом, предоставляя 
тебе возможность продумать 
защиту и заняться другими 
важными вещами. На одиноч- 
ных картах он и вовсе, как в 
старые добрые времена, ис- 
пользует тактику rush-a, вла- 
мываясь к тебе в гости, когда 
ты K этому еще абсолютно не 


тут нам предлагают очередную 
поделку без капли свежих 
идей. На твоем месте я бы не 
стал тратить время на прохож- 
дение AoE, тем более, как я уже 
говорил, это задача не из лег- 
ких. Ей никогда не стать куль- 
товой игрой или хотя бы игрой с 
маленькой, но преданной арми- 
ей фанатичных поклонников. 
Перечитай предисловие. И все 
же маленькая ложка меда на- 
последок: бесталанные игры 
часто бывают еще и халтурно 
сделаны, а вот в этом Armies of 


Exigo не упрекнешь. При- Bey 
ag 


ческий сюжет, повышенный готов. Хуже всего то, что игре  ятного аппетита! 


ce МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ = = = = 
. лы — классический 


скалы — классический 
Хороший баланс. Проработанный игро- ги Великолепные видеоролики. Стильное способ расслабиться. 
вой мир. Игра сразу на двух уровнях. меню. Визуализация юнитов и зданий. 7 


Излишне высокая сложность. Устарев- Схожие функции юнитов. Подземный 
ший геймплей. Банальный сюжет. уровень плохо вписан в ткань игры. 


ГРАФИКА вине ннию 5.0 ИНТЕРФЕЙС BERS ERR 9.0 


Лучшее, что есть в этой игре. Велико- + Трудно испортить идеальный 
лепная анимация, красивые эффекты. интерфейс стратегий от Blizzard. 


Обычная вода. Красивые модели за К морской качке местной камеры 
счет почти фиксированной камеры. придется привыкать. 


ЗВУК И МУЗЫКА SESS R888 7.0 


+ Все звуки на своих местах. Удачные 
голоса в сюжетных роликах. 


Незаметная музыка. Крайне скудный 


Клон всех стратегий Blizzard 
вместе взятых. Красивая, 
но пустая игрушка. 


набор фраз у юнитов. 
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АНТИ КИЛЛЕР 
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И ЖЕЛАЯ ОТОМСТИТЬ ЗА ГИБЕЛЬ БЛИЗКИХ APYSEA, БЫВШИЙ MAACP ПРИНИМАЕТ РЕНИЕНИЕ 

НАВЕСТИ ПОРЯДОК СВОИМИ METCAAMKM... 


Ри 
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Текст: Роман «ShaD» Епишин 


MTX MOTOTRAX 


ПОИМЕЙ МОТОЦИКЛ 


суровую пору поваль- 
В. ного увлечения стрит- 

рэйсингом мало кто 
вспоминает о двухколес- 
ных стальных жеребцах. У 
всех на уме лишь новые 
бамперы, ксеноновые фа- 
ры, неоновая подсветка да 
эффектный винил. Вообра- 
жение будоражат разно- 
цветные огни ночных мега- 
полисов, глянцевый блеск 
дорогих машин и приятно 
выпуклые формы очарова- 
тельных спутниц гонщи- 
ков. Но ведь фонтаном бь- 
ющая из-под колес грязь, 
оглушительный рев мото- 
ров и мириады фотовспы- 
шек стрибун - это тоже ад- 
реналин. 


И еще не известно, что больше 
захватывает дух: полет над 
дорогой со скоростью 200 км/ч 
или рискованные прыжки по 
канавам и рытвинам. Если тво- 


all 


ислу посадок. 


ему сердцу ближе крутобокие 
ухабы, а не ровный как стекло 
асфальт, - сотрудники Веепох 
Studios трудились для тебя. 


и С МИРУ ПО НИТКЕ 

Не мудрствуя лукаво, разра- 
ботчики решили собрать в од- 
ной игре все виды спорта, так 
или иначе связанные с мото- 
циклами. Воедино их увязыва- 
ет карьерный режим, где мы с 
тобой выступаем от лица гон- 
щика-новичка в некой юной 
команде. Команда хоть и юная, 
но весьма амбициозная, так 
что от нас ждут побед, побед и 
еще раз побед. 

Прежде чем с головой окунуть- 
ся в омут спортивных страстей, 
настоятельно рекомендуется 
обкатать мотоцикл на трассах 
free run. Это - своеобразная 
тренировочная арена, кусок иг- 
рового пространства с расстав- 
ленными тут и там МРС жуткой 
наружности. Каждый из встре- 


Плоские, нарисованные фломастером 
на жбанообразной голове глаза, как мне 
казалось, давно вышли из моды 
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m Но не всегда количество взлетов соот 


ченных героев желает подверг- 
нуть новичка тому или иному 
испытанию. Вариантов масса: 
банальная езда наперегонки по 
местному бездорожью, выпол- 
нение головоломных трюков а- 
la прыжки по лодкам и так да- 
лее. При этом каждый норовит 
досконально объяснить, нажа- 
тием каких клавиш выполняют- 
ся нужные действия, будто мы 
вчера родились. 

Хотя управление в MTX Motot- 
гах и несколько отличается от 
классического аркадного «газ- 
тормоз-поворот». Тебе, как ми- 
нимум, придется научиться 
пользоваться сцеплением и об- 
ращаться с амортизаторами, 
если, конечно, не хочешь, что- 
бы твой гонщик на кочках уле- 
тал вперед мотоцикла. Рулить 
мотоциклом с клавиатуры - ат- 
тракцион не самый веселый. 
Все же MTX Mototrax на PC - 
гость случайный, попавший сю- 
да с величайшего соизволения 
Aspyr Media. Первым издате- 
лем игры была Activision, вы- 
пустившая проект лишь на 
Xbox и PlayStation 2. Отсюда и 
генная предрасположенность 
игры к геймпадам. 
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BEENOX 


ни ВСТРЕЧАЮТ ПО ОДЕЖКЕ 

Веепох на удивление много 
внимания уделила персонифи- 
кации игрока. Обычно нам, в 
лучшем случае, предлагалось 
выбрать цвет гоночного костю- 
ма, но здесь... Тринадцать ти- 
пов лиц, пятнадцать всевоз- 
можных причесок (от лысого до 
панка), более десятка вариан- 
тов цветов для волос, одиннад- 
цать разновидностей шлемов и 
столько же - очков, все также 


MTX МОТОТВАХ | REVIEW 


О КОМПАНИИ 


и Веепох открылась в мае 2000 года с задачей разрабатывать игры для РС и Macintosh. В даль- 
нейшем компания решила расширяться на консольный рынок и разделилась Ha Beenox Score и 
Beenox Shift. Первая занимается разарботкой игр, вторая - их портированием. 


фристайл. Первый представля- 
ет собой резвые гонки по пере- 
сеченной местности, причем на 
лоне природы под открытым 
небом. Второй - все то же са- 
мое, но на большом стадионе, 
намеренно изрытом ухабами и 
исковерканном трамплинами 
так, чтобы жизнь мотоциклис- 


марку) твой альтер-эго получит 
лишь с барского плеча спонсо- 
ров, которых нужно еще заин- 
тересовать в своей персоне... 


ae ПРОВОЖАЮТ ПО УМУ 

Где может громогласно зая- 
вить о себе преуспевающий 
мотоциклист? Естественно, на 
соревнованиях. И не на каком- 
нибудь «фри ране» среди са- 
дов и огородов, а на настоя- 
щих турнирах! Таковых здесь 


там казалась отнюдь не медом. 
Фристайл - наиболее зрелищ- 
ный вид соревнований, посвя- 
щенный изысканным трюкам. 
За определенное время гонщи- 
ку необходимо сделать в воз- 
духе несколько финтов ушами, 
за каждый из которых будут 
начислены вожделенные оч- 
ки... или, наоборот, сняты. 
Баллы теряются при падении 
(хорошо хоть шея не ломает- 
ся), а также при повторении 


ФАКТЫ 


1 3 забавных физиономий для 
создания образа гонщика 


1 5 вариантов 
прически 

2 комплексных костюма: 
спортивный и уличный 


4 вида 
соревнований 


28 видеороликов, включая 
рекламные 


1 1 5 акробатических 
трюков 


1 редактор 
трасс 


трюков. Да-да, это вам не 


лавное меню в режиме карьеры разработчики выполнили в виде РОА. Завет- 

ный девайс начинающий гонщик получает одновременно с зачислением в ко- 
манду. С этого момента микрокомпьютер становится главным источником ин- 
формации о всех значительных событиях игрового мира и средством связи с 
руководством. С помощью электронной почты с тобой будут также общаться 
спонсоры, заинтересованные в размещении рекламы на твоем костюме. Взамен 
пузатые добряки предоставят, собственно, свежий костюм, а то и более мощный 
и быстрый мотоцикл. Хотя в твоей власти улучшить характеристики и старого 
агрегата. Для мотоциклов существует ряд апгрейдов, осуществить которые поз- 
волит все тот же всемогущий PDA. Наконец, чудо-железка предоставит исчер- 
пывающие статистические данные о житье-бытье в игровом мире: сколько тур- 
ниров пройдено, сколько денег заработано, сколько побед одержано и т.п. 


варьируются по цвету. Заметь, 
все перечисленное связано 
только с головой. Но можно 
спуститься ниже... У гонщика 
целых два костюма: гоночный 
(для мотокросса и суперкросса) 
и уличный (для свободных «по- 
катушек» и фристайла). Для 
каждого прикида ты можешь от- 
дельно выбрать футболку, пер- 
чатки, штаны, наколенники и 
обувь. Причем сразу открыт да- 
леко не весь гардероб. Наибо- 
лее яркие, эффектные костюмы 
и фирменные шмотки от Рита 
(игра активно рекламирует эту 


три: мотокросс, суперкросс и 


a 
ш A мотоциклы-то фирменные! 
Yamaha веников не вяжет. 


———— 
и Дальше я летел без мотоцикла. 


oe 
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на мотоцикле, то он на тебе. 


и У всех на слуху такие громкие 
названия, как Kelly Slater’s Pro 
Surfer, Wakeboarding Unleashed, 
Tony Hawk’s Pro Skater 4, Tomb 
Raider The Angel of Darkness, Lord 
of the Rings: The Return of The King, 
Railroad Tycoon 3, Homeworld 2. 3a 
каждым из них стоят солидные 
именитые разработчики и... 
скромная Beenox Shift. Именно она 
адаптировала эти и многие другие 
проекты для платформы 
Macintosh. 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Game agit 
Rariungs : 


СРЕДНЯЯ 
ОЩЕНАА 8.3 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 5-7 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ши 7.0 ДИЗАЙН ГУТ 


ЕЕ ЕЕ 
и Злая насмешка судьбы: то ты верхом 


№ Игра напичкана рекламой. Например, 


вывеска на дирижабле рекомендует 
покупать телефоны Nokia. 


№ Представь, что будет с бедолагой при 
неудачном приземлении. 


Moto Racer 3 с душевной пуб- 


ликой, готовой восторженно 
рукоплескать одному и тому 
же трюку. Местным «болель- 
щикам» и придирчивому жюри 
разнообразие подавай... Бесп- 
латный совет: пренебрегать 
простыми маневрами все же не 
стоит. Самые сложные, затяж- 
ные и опасные выкрутасы луч- 
ше оставить на десерт - мень- 
ше риска остаться без очков. 


ии НОМЬЯ ГРЯЗИ НА РУКАВЕ 
Сказать, что MTX Mototrax 
чем-то особо примечателен 
внешне, нельзя. Самая обык- 
новенная по сегодняшним 
меркам графика не повергнет 
тебя в состояние нирваны и не 
заставит забиться в востор- 
женных конвульсиях. Некото- 


рые аспекты, например, внеш- 
ний вид гонщиков, и вовсе ра- 
зочаровывают. Разработчики 
явно пожалели полигонов, что 
особенно заметно при ближай- 
шем рассмотрении физионо- 
мий мотоциклистов. Плоские, 
нарисованные фломастером 
на жбанообразной голове гла- 
за, как мне кажется, давно 
вышли из употребления. Зато 
у гонщиков при падении пач- 
каются курточки - пустячок, а 
приятно. 


== ДАЮТ - БЕРИ! 

Реву двухколесных монстров в 
игре непрерывно вторит мело- 
дичный грохот тяжелых саунд- 
треков. Прошу заметить, ли- 
цензированных - приметный 
показатель качества проекта и 


‘A 


+ 


ГРАФИКА ши 7.0 УДОБСТВО ши 7.0 


+ 


ЗВУК И МУЗЫКА ии 3.0 
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Разнообразие гонок, хорошее ощуще- 
ние скорости, продуманная карьера. 


Шероховатости физической системы, в 
частности, при просчете столкновений. 


Высокая степень детализации мото- 
циклов и трасс, внимание к мелочам. 


Гонщиков сильно изуродовали, жесто- 
ко обделив несчастных полигонами. 


Реалистичный рев движков, отличные 
саундтреки известных исполнителей. 
Не самая удачная подборка актеров для 
озвучки персонажей, глупые диалоги. 


= 


+ 


Мастерски построенные трассы, изо- 
билующие ухабами и трамплинами. 


В режиме Free Вип можно по ошибке 
укатиться за границу уровня. 


Управление мотоциклом реализовано 
с замашкой на серьезный симулятор. 


Консольное прошлое все же тяготит 
игру тоской по геймпаду. 


Хороший способ 
скрасить серые 
стрит-рэйсерские будни. 


и Чем больше трюков, тем 
живее интерес спонсоров. 


серьезности подхода разра- 
ботчиков к своему делу. Yc- 
лаждать притязательный слух 
искушенных призваны компо- 
зиции Faith No More, Static 
X, Disturbed и Misfits. Такая 
подборка прекрасно гармони- 
рует с трюковыми гонками на 
свирепых красавцах. 

Для РС-игроков, давненько не 
получавших столь яркого 
комплекта положительных мо- 
тоциклетных эмоций, MTX 
Mototrax - вполне достойное 
капитало- и «времявложение». 
В то время как рецензенты 
консольной версии приверед- 
ливо морщатся, ворчливо при- 
поминая, якобы, более удач- 
ную MX Unleashed, нам оста- 


ется кушать, что дают, 
да нахваливать. 
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‚дл akon геймер не любит 
| отвязное рубилово? 

“A Чтобы кровь по сте- 
нам, куски монстров под 
ногами и гильзы, отбиваю- 
щие такт о бетонный пол 
уровней. Да-да, именно бла- 
годаря этой нашей страсти 
завоевал бешеную попу- 
лярность Serious Sam, расц- 
вел кровавым цветком Рат- 
killer и, судя по всему, по- 
лучит свою долю внимания 
наш сегодняшний герой, 
предлагающий взглянуть 
на отстрел врагов с другого 
ракурса. 


Платформенные аркады - не- 
частые гости у нас, на РС. Тем 
не менее, иногда нас все-таки 
балуют старым добрым развле- 
чением, в котором мега-герой 
бегает по плоскому уровню и 
валит тонны монстров. Если ты 
застал Abuse или играл в 
Duke Nukem: Manhatten Рго- 


ject, то, наверное, не отка- 
жешься от пары вечеров, про- 
веденных в обществе Blowout. 
ЕН ОЙ, НАФИГ, СЮ 
Нет, ну серьезно, зачем 
платформеру сюжет? Ладно, 
так и быть, расскажу: глав- 
ный герой прилетает на на- 
водненный инопланетными 
тварями космический ко- 
рабль и творит там свое не- 
потребство. Цель - завалить 
всех, средства - наворочен- 
ные пушки, фон - предс- 
мертные крики монстров и 
довольный смех игрока. 

С первых минут ты начинаешь 
ощущать неудобства, связан- 
ные с управлением, но только 
в том случае, если геймпад все 
еще не поселился на твоем 
столе. Играть мышкой и клави- 
атурой я так и не привык. А 
вот когда в руки попадает 
геймпад, жизнь становится ку- 
да веселее и приятнее (хотя 


небольшая практика все равно 
потребуется). 

Ну а когда окончательно при- 
выкаешь к управлению, все 
становится на свои места: 
главный герой крут, пушки 
мощные, а монстры тупые, но 
их много. 

Игровой процесс немного от- 
личается от того же Duke 
Nukem: Manhatten Project, но 
недостатком это назвать слож- 
но. Все незамысловато, понят- 
но и не требует высшей мозго- 
вой деятельности: бегаем по 
уровню, много стреляем, ищем 
ключи и кнопки, открывающие 
двери. Время от времени при- 
ходится почесать репу в поис- 
ках пробиваемых стен и потол- 
ков, за которыми частенько 
кроется если не ключевое мес- 
то уровня, то хотя бы полез- 
ный бонус. 


УМ! 
На десяти местных уровнях за 
нами будут гоняться десятки 
разных монстров, интенсивно 
умирающих под огнем восьми 
местных огнедышащих ство- 
лов, вроде дробовика, грана- 
томета, гвоздомета и огнемета. 


К заслугам разработчиков 
можно отнести хорошую рабо- 
ту над балансом: ни один 
ствол, начиная с автомата- 
единички и заканчивая той же 
ракетницей, не будет лежать 
без дела. И причина даже не в 
том, что патронов зачастую 
очень не хватает. Просто к 
каждому здешнему монстру 
нужен свой подход. Летающим 
мухам больше всего не нравит- 
ся залп из дробовика, рою 
мелких инопланетян милее 
всего язык пламени из огнеме- 
та, а твари покрепче тащатся 
от гранат и ракет. 

Веселье в процесс вносит зак- 
репленный за спиной игрока 
ракетный ранец. Принцип ра- 
боты у него несколько стран- 
ный - джетпэк поднимает ге- 
роя на определенную высоту и 
на ней зависает, но менее ве- 
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село от этого не становится. 
Поверь, вырываться из окру- 
жения стремительным взлетом 
вверх, посыпая при этом тупые 
головы монстров гранатами, - 
это действительно весело. 

Ну и кроме того, здесь есть 


и Версию игры для персональных компьютеров совместно разрабатывали две компании - Terminal Reality (крупная 
американская компания, известная по таким играм, как BloodRayne и Nocturne) и KaosKontrol (менее известная 
компания с отделениями в Европе, Америке и Азии, засветившаяся на РС одной только Genocide). 


много интересных бонусов. Та- 
ких, например, как удвоение 
максимального здоровья или 
защитный экран. Действуют 
они как единовременно, так и 
на протяжении всего уровня, 
так что рекомендую подрывать 
все ящики на своем пути - в 
них может лежать вкусный па- 
вер-ап. 

ие АРКАДА ЕСТЬ АРКАДА 

По хорошему счету, скучать 
игра совсем не дает: мы посто- 
янно в центре действа, вокруг 
всегда есть, кого убить, что 
взорвать и куда убежать. Одно 
омрачает наше бренное суще- 
ствование: система сохране- 
ния. После смерти игрок либо 
начинает уровень сначала, ли- 


акая же аркада обходится без большого, злого и невероятно сильно- 
К го босса в конце каждого уровня? Правильно, никакая. В Blowout, 
как и в ее многочисленных предшественницах, тебе предстоит столк- 
нуться с боссами, каждый из которых - уникальная тварь (а то и нес- 
колько тварей), уютно расположившаяся на твоем пути на следующий 
уровень. Способ убийства всех боссов строго уникален, но интриги здесь 
не будет: верный помощник постоянно в точности сообщает, что надо 
сделать с монстром, чтобы радикально подорвать его здоровье. Само 
собой, зачастую осуществить предложенное далеко не так просто, как 
кажется, но это уже головная боль игрока. Сражаться с боссами доста- 
точно интересно, разве что баланс между их крутостью не соблюден: на 
некоторых боссов мы будем тратить десяток минут и пару метров нер- 
вов, а другие будут падать к нашим ногам практически от одной метко 


пущенной очереди в морду. 


о: 
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и Кроме стандартных бонусов, по- 
вышающих здоровье главного ге- 
роя или обеспечивающих его за- 
щитой, игра предлагает нам моди- 
фикаторы оружия, после подбора 
которых стволы начнут гораздо 
эффективнее уничтожать врага, а 
их магазины — вмещать больше 
патронов. Как обычно, в поисках 
бонусов придется изрядно попо- 
теть и пролить много литров зеле- 
ной кровушки, но они того стоят. 


Сети ae 
а 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ “ 


Стремительные забеги с мощной 


бо возвращается к последней 
открытой защитной двери. К 
сожалению, дверей этих нас- 
только мало, что зачастую пос- 
ле глупой смерти приходится 
возвращаться минут на 10 на- 
зад. Рассказывать, как это 
раздражает, я думаю, не надо? 
Картинка, которую нам выдает 
движок игры, не отличается 
особой красотой: небольшое 
количество полигонов и раз- 
мытые текстуры сопровожда- 
ются немного кривой анимаци- 
ей, и выезжает все это исклю- 
чительно на спецэффектах, 
которых разработчики для нас 
не пожалели. Может быть, 
здешние взрывы, огонь и 
брызги крови и не самые кра- 
сивые на свете, зато их много, 
они везде и всегда. Именно 


благодаря бесконечному экше- 
ну, когда у нас практически 
нет времени рассматривать 
графику, и создается положи- 
тельное впечатление. Трудно 
считать число полигонов в 
кадре, когда тебя норовит 
сожрать половина уровня! 

Звук достаточно зычен, прав- 
доподобен и приятен. Опреде- 
ленно хороший уровень. Глав- 
ный герой явно косит под Дю- 
ка Нюкема, время от времени 
бросая вдогонку подохшему 
монстру красивую фразу. Му- 
зыки я, честно говоря, не за- 
метил, но и без нее игра созда- 
ет хороший фон отдаленным 
рычанием монстров и гудени- 
ем захваченного ими корабля. 
Судьба этой игры была пред- 
решена еще в начале ее раз- 
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ваться — движок у игры слабоватый. 


пушкой по головам врагов — хорошо. 


Узкие рамки плоской аркады, кошмар 
с системой сохранения - плохо. 


'РАФИКА | 1] 
Много пускай не очень-то и красивых, 


но ярких и сочных спецэффектов. 
В остальном лучше не присматри- 


Неплохо стреляет оружие, взрываются 


ящики и хрипят над ухом монстры. 


Иногда звук уходит «на второй план». 
Музыка бледна и невыразительна. 


дизайна и атмосферы. Не будем. 


К стильным аркадам Blowout отнести 
нельзя. Дизайн довольно серенький. 


Непросто требовать от аркады крутого |. 
"a : 


С геймпадом в руках управление дос- 


таточно сносное и почти удобное. 


Владельцам клавиатур и мышек 
придется долго привыкать и ругаться. 


Просто еще одна аркада. 
Если плющит ностальгия, 
можно посмотреть. 


работки - просто аркада, 
развлечение на три-четыре 
вечера. Отдых от современ- 
ных игр и возможность оку- 
нуться в спинномозговой раж. 
Если бы разработчики сдела- 
ли управление клавиатурой и 
мышкой удобнее, мы получи- 
ли бы неплохую аркаду. Но, 
учитывая, что геймпад есть 
далеко не у всех, игра явно 
не добирает заслуженных 
баллов и предназначена 
только для фанатов. Кроме 
управления, особых нарека- 
ний нет - не судить же плос- 
кую аркаду за ее плоскость! 
Хочешь отдохнуть, намертво 
вцепившись в геймпад? Это 
твой выбор. Все остальные, 
пропустив эту игру, не 
потеряют ничего. 
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днажды в суровую зи- 
мнюю пору с горы я 
спустился. Был силь- 
ный мороз. Так я прошел 
свою первую квалификацию 
на альпийском горнолыжном 
курорте. Признаюсь честно, в 
реальной жизни на лыжи в 
последний раз я становился 
лет эдак семь назад. Правда, 
закончилось это все одним 
сломанным креплением, дву- 
мя погнутыми палками и пол- 
ными карманами снега. Зато 
в Ski Alpin 2005 у меня все по- 
лучилось с первого раза. 


ие МАЛЕНЬНОЕ ОТКРЫТИЕ 

Оказывается, слалом - это 
очень интересный способ вре- 
мяпрепровождения. На высо- 
кой скорости по замысловатому 
маршруту ты мчишься вниз. 
Иногда удается разогнаться до 
160 км/ч, а то и больше. Адре- 
налин бьет через край. Послед- 
ний раз подобные ощущения я 


испытывал, когда наступил се- 
бе одной лыжей на другую и 
своим греческим профилем 
пропахал пару-тройку метров 
русского снега. Хорошо, что в 
том месте он оказался крис- 
тально белым, а не желтым. 

Только сейчас я понял свою 
давнюю ошибку. Главное в та- 
ком случае - успеть вовремя 
притормозить, чтобы попасть в 
отмеченный двумя стойками 
проход. Если сбрасывать ско- 
рость слишком часто, то после 
пересечения финишной черты 
первого места не видать как 
своих ушей. Так что внима- 
тельно изучай особенности 
трассы в момент ее демонстра- 
ции с высоты птичьего полета, 
запоминай идеальную траекто- 
рию спуска во время прохож- 
дения квалификации и грамот- 
но нажимай на нужные кнопки. 
Кстати, управление в игре 
можно смело назвать идеаль- 
ным. Резкие наклоны в сторо- 


С призовыми денежками ты отправляешься 
в специальный магазинчик, чтобы прикупить 
себе кучу горнолыжного барахла 
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ну, ускорение, прыжок и два 
направления движения. Итого 
задействовано всего лишь три 
клавиши на левой части клави- 
атуры, и столько же на правой. 


ae ЛЫЖИ ПРИНОСЯТ 
ХОРОШИЙ ДОХОД 

В Ski Alpin 2005 представле- 
но четыре режима игры: 
«быстрый старт», «практика», 
«вызов» и «карьера». С пер- 
выми тремя следует ознако- 
миться для того, чтобы хоро- 
шенько подготовиться к чет- 
вертому. Здесь в течение сезо- 
на тебе предстоит намотать на 
лыжи 48 трасс, расположен- 
ных в немецких Альпах, Фран- 
ции, Швейцарии, Италии, Ка- 
наде и даже в Японии. В об- 
щей сложности получается 12 
живописнейших уголков пла- 
неты, в каждом из которых 
проводится даунхилл, обыч- 
ный слалом, гигантский сла- 
лом и супергигантский слалом. 
Друг от друга дисциплины от- 
личаются длиной и крутизной 
спуска, а также количеством 
контрольных точек. Чем мень- 
ше дистанция, тем круче ока- 
зываются повороты. 
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и 49Games основана в начале 2004 года четырьмя выходцами из немецкой компании VCC Entertainment. Разработчики 
специализируются на производстве симуляторов горных лыж для приставки PlayStation 2 и РС. В минувшем году, помимо 
Ski Alpin 2005, они выпустили симулятор прыжков с трамплина RTL-Skispringen 2005. 


С призовыми денежками в ру- 
ках ты отправляешься в специ- 
альный магазинчик, чтобы 
прикупить себе кучу горно- 
лыжного барахла, или же на- 
нимаешь себе тренера, кото- 
рый помогает прокачать те или 
иные характеристики. Если в 
течение длительного времени 
ты показываешь стабильно 
высокий результат, на твою 
скромную персону начинают 
обращать внимание крупные 
фирмы. Взамен за заключен- 
ный с ними рекламный конт- 
ракт, тебе также презентуется 
энное число дензнаков. 


НА ВСЕ СРАЗУ 

МОЩИ НЕ ХВАТИЛО 
Главная  достопримечатель- 
ность Ski Alpin 2005 - это очень 
красиво прорисованные трас- 
сы. Когда камера медленно 
планирует над горнолыжным 
курортом, на мгновение забы- 
ваешь обо всех сопутствующих 
игре визуальных недостатках. 
Создается такое ощущение, что 
львиная доля ресурсов движка 
ушла на лепку из полигонов 
живописных зимних пейзажей. 
Снятые в этот момент скриншо- 
ты вполне сгодятся для иллюст- 
раций к ярким рекламным 
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проспектам какого-нибудь эли- 
тного европейского горнолыж- 
ного курорта. 

Оставшиеся ресурсы между 
собой разделили спускающий- 
ся вниз спортсмен, незамысло- 
ватое окружение и простень- 
кие модельки второстепенных 
персонажей. Причем среди 
последних существует своя 
внутренняя градация. Напри- 
мер, стоящие около стартовой 
отметки тренер и видеоопера- 
тор могут похвастаться куда 
большим числом затраченных 
на них полигонов, нежели 
столпившиеся внизу неказис- 
тые зрители. 


НОЛЬ ЭМОЦИЙ 
Замедленные повторы особо не 
впечатлили. Хотя, казалось бы, 
здесь картинка должна выжи- 
мать из движка все соки и вы- 
давать на-гора умопомрачи- 
тельную графику. A вот и нет! 
Разработчики нам показывают 
затянутое в прорезиненный ко- 
стюм местами угловатое тело 
спортсмена и лицо, на котором 
эмоции отражаются только по 
величайшим праздникам. Смот- 
реть на это трехмерное бронзо- 
вое изваяние надоедает почти 
сразу, равно как и использо- 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


Игра показывает нам, что представля- 
ет собой элитный вид спорта - слалом. 


Далеко не всем интересен симулятор 
скоростного спуска с горы на лыжах. 


+ Картинка получилась яркая. Лучше все- + Кажется, более удобного управления и 
| го удались красивые зимние пейзажи. 


[ Доморощенный движок звезд с неба не 
хватает. Могли бы сделать получше. 


ЗВУК И МУЗЫКА Шишиинишию 7.0 


Музыкальное сопровождение не отвле- и 
- кает вас от основных игровых дел. Отличный симулятор скоростного 


[| Комментаторам не помешало бы разно- 
образить свою речь новыми фразами. 


ФАКТЫ 
1000000000 


снежинок на твою буйную голову 
1 0000 ярких полигонов на 
одного персонажа 
1 00 изречений 
комментаторов 


48 пройденных трасс по 
окончании карьеры 


вать вид от первого лица. В от- 
личие от автосимуляторов, зде- 
сь никакого драйва это дело не 
прибавляет, зато на местности 
дезориентирует не на шутку. 

A еще в английской версии Ski grape сломанных 
Арт 2005 процесс скоростно- лыж 

го спуска с вершины сопро- 
вождается комментариями про- 
фессионального спортивного 
журналиста Джеффа Джонса и 
двукратного — олимпийского 
чемпиона по слалому Вульфа 
Джексона. Вдвоем они непло- 
хо зажигали бы, скрашивая 
особенно скучные моменты 
своими фирменными шуточка- 
ми, если бы не столь скудный 
запас домашних заготовок, 
Первые пару-тройку раз «про- 
верки микрофона в прямом 
эфире» невольно заставят те- 
бя улыбнуться, но, ручаюсь, 
через полчаса игры ты поже- 
лаешь этим клоунам самой 
отвратительной смерти. 


РЕДКИИ ВИД 
В итоге мы получаем продукт, 
хоть и качественный, но ори- 
ентированный исключительно 
на любителя. Если тебе инте- 
ресны горные лыжи сами по 
себе - милости просим, Ве 
игра не разочарует. = 


1 2 прекрасных зимних 
пейзажей 


д спортивных 
дисциплины 


ДИЗАИН BEEBE EBB Ee 6.0 


Трехмерные уровни нисколько не отли- 
ый чаются от реальных трасс в Альпах. 


Однообразно оформленные трассы 
вскоре начинают навевать тоску и скуку. 


УДОБСТВО SEE SS88888 7.0 


приветливого интерфейса не сыскать. 


Некоторые опции слишком загроможде- 
ны кучей малоинтересной информации. 


спуска на лыжах. Если учесть, что 
почти единственный... 
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FORGOTTEN REALMS: 


DEMON STONE 


TPOE ВЫШЛИ ИЗ NECA 


al 
= 


Текст: Сергей «furunkul» Метелев 


| №8 | НАНР ИГРЫ 


Atari 


[ВИ ИЗДАТЕЛЬ BPoccMm — | | 


евероятный успех LOTR: 
М Return of the King не да- 

ет покоя многим круп- 
ным издательствам. Незамыс- 
ловатая игра в свое время по- 
корила вершины иностранных 
чартов и буквально озолотила 
своих создателей. Правда, 
эксклюзивные права на раз- 
работку проектов по мотивам 
легендарного кино Питера 
Джексона крепко сжаты в ру- 
ках издательства Electronic 
Arts. Зато у его извечных кон- 
курентов из Atari припрятана 
дорогостоящая лицензия от 
Wizards of the Coast, а также 
команда Stormfront Studios, 
которая два года назад отме- 
тилась выпуском на второй 
PlayStation The Lord of the 
Rings: The Two Towers. 


ПОСПЕШИШЬ - 

ЛЮДЕИ НАСМЕШИШЬ 
Решение ваять игру по моти- 
вам торговой марки Forgotten 


Realms в умах боссов Atari 
возникло, видимо, по двум 
причинам. Во-первых, среди 
поклонников вселенной Ad- 
vanced Dungeons and Dra- 
gons это словосочетание не 
нуждается в раскрутке. Во- 
вторых, последнее электрон- 
ное развлечение с таким наз- 
ванием на коробке выходило 
еще во времена царствования 
операционной системы DOS. 

Появившийся в конце минув- 
шего года финальный продукт 
оказался явно сырым. Видимо, 
компания Stormfront Studios 
очень сильно спешила закон- 
чить свое детище перед рож- 
дественскими праздниками. 
Недоработки бросаются в гла- 
за с первых же минут. For- 
gotten Realms: Demon Stone 
встретит тебя заставкой, вы- 
полненной в крайне низком 
разрешении. Из-за невероятно 
высокой зернистости изобра- 
жения разглядеть в ней хотя 


Видимо, компания Stormfront Studios очень 
сильно спешила закончить свое детище 
перед рождественскими праздниками 
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бы какой-нибудь режиссерс- 
кий замысел смогут только лю- 
ди, привыкшие смотреть на 
монитор через микроскоп. Хо- 
рошо, что все остальные 
вставки сделаны куда лучше. 
Движок достался игре по нас- 
ледству от LOTR: The Two То- 
wers. Сколько бы долго с ним 
не мучались программисты, 
сколько бы они его не усовер- 
шенствовали и не ретуширова- 
ли, все равно качество картин- 
ки не дотягивает до современ- 
ных графических стандартов. 
Посуди сам: какие визуальные 
красоты могут быть на РС, ес- 
ли в основе лежит приставоч- 
ная технология двухлетней 
давности? В глаза лишь изред- 
ка бросаются яркие всплески 
радости и веселья. В осталь- 
ном - сплошные серость и 
унынье. 


ЗАНОНЫ ЖАНРА 
Подробно пересказывать пре- 
дысторию событий Forgotten 
Realms: Demon Stone особого 
смысла не имеет. У поклонни- 
ков AD&D давно сложились 
свои представления о надле- 
жащем уровне сценариев игр, 
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и Stormfront Studios основана в 1988 году выходцем из Electronic Arts Доном Даглоу (Don Daglow). В багаже компании 
есть куча достойных игр. Отдельного внимания заслуживают Neverwinter Nights (1991-го года), Stronghold, Andretti 
Racing, Madden NFL 97-98, NASCAR 99-2000 и знаменитая дилогия Pool of Radiance. 


созданных по мотивам произ- 
ведений Роберта Сальваторе 
(Robert A. Salvatore). А любите- 
лей покрошить врагов Ha мел- 
кие кусочки навряд ли заинте- 
ресуют витиеватые сюжетные 
перипетии. К сожалению, твой 
покорный слуга застрял где-то 
посередине между первой и 
второй категорией. Поэтому ог- 
раничусь лишь перечислением 
главных персонажей. 

По законам жанра воин Ран- 
нек оказался небритым, за- 
росшим и крайне неповорот- 
ливым обладателем массивно- 
го меча, обожающий выяснять 
отношения в рукопашном бою. 
В качестве противовеса ог- 
ромной мускульной силе выс- 
тупает черноволосый маг Ил- 
лиус. Благодаря своему вол- 
шебному посоху он выдает на- 
гора различные заклинания и 
предпочитает разить ими про- 
тивников, находясь на при- 
личном расстоянии от гущи 
событий. Связующим звеном 


между двумя антиподами выс- 
тупает эльфийка-воровка Жай. 
Она достаточно подвижна, и 
при этом не чурается вступать 
в ближний бой. Ее коронный 
прием - стать невидимой, не- 
заметно для окружающих по- 
добраться к огромному про- 
тивнику сзади, запрыгнуть 
ему на плечи и грациозным 
движением двух заточенных 


как лезвие бритвы клинков 
перерезать ему глотку. 

С каждого поверженного мон- 
стра на уровне наша троица 
берет себе в качестве трофея 
какую-нибудь полезную ве- 
щичку. Причем всегда получа- 
ется так, что каждой сестре, а 
заодно и братьям, достается по 
серьге, и никто не делит про- 
меж собой полезные шмотки. 
Перчатка воину, красивые бу- 
сы магу, золотое кольцо даме. 
Все остались довольны, все с 
охотой продолжают и дальше 
крошить мелкими ломтиками 
своих многочисленных врагов. 


== МАХРОВЫЙ ACTION 


Несмотря на присутствие в 
Forgotten Realms: Demon Stone 


am! QE НАЙТИ FORGOTTEN REALMS? 


ак и любой мир вселенной AD&D, Forgotten Realms имеет свою npe- 
К В ней все действия происходят на планете Торил, чьи раз- 
меры примерно сопоставимы с просторами нашей родной Земли. Торил — 
третья по счету планета от Солнца, и вокруг нее вращается единствен- 
ный спутник под названием Силан. В северо-западной части северного 
полушария расположена область Фазрун. Ее протяженность с запада на 
восток составляет 3000 миль, а с севера на юг она равна примерно 
3500 милям. Именно здесь развернулись события множества известных 
тебе ролевых игр. Самое знаменитое место — Балдурс Гейт. Этот город 
возведен в устье реки Чионтар и находится в северной части речного 
торгового пути из Амна в Ватердип. В нем правят четыре великих герцо- 
га, образующие известный во всей округе «Совет четырех». Благодаря 
его мудрым решениям Балдурс Гейт считается самым безопасным и хо- 


рошо защищенным городом. 


ae ФАНТЫ 
1 00 очень ужасных 
противников 
1 0 неказистых 
уровней 
3 вооруженных и очень 


опасных персонажа 


3 ленты Питера Джексона 
как образец для подражания 


2 остроконечных уха у «милой» 
эльфийки 


дорогостоящая лицензия 
популярной вселенной AD&D 


—— eee 
| мА в это время 
) в замке у шефа... 


=] = 
н и Порежу всех 
> на лоскутки. 
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шу этой тети меч 
больше, чем она сама. 


a СВЯТЫНИ 


и В городе Балдурс Гейт есть три 
древних храма. Первый - это Холл 
Чудес (21 священник), настояте- 
лем которого является Таламон 
Албайер. Второй - Холл Дамы (24 
священника), руководством кото- 
рого занимается достопочтенная 
Чанталас Улбрайт. Наконец, тре- 
тий — Храм Умберлии (8 священни- 
ков). В нем главенствующее место 
принадлежит еще одной предста- 
вительнице слабого пола — Джона- 
те Мистмир. 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


IGT = 
ИСТ 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 78 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 6.8 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


и Нуи рожа у тебя, 
Шарапов. 


Se 
и Пиротехника в действии. 


и Удовольствие было настолько большим, 


что он выронил свой топор. 


внушительной доли ролевых 
элементов, игровой процесс 
больше всего напоминает ар- 
кадный слэшер. К сожалению, 
боевая система явно не дотя- 
гивает до соответствия жанру 
и скатывается до банального 
скоростного нажатия на левую 
и правую кнопки мыши а-ля 
Diablo. Но, если в легендар- 
ном творении Blizzard Enter- 
tainment от тебя ничего боль- 
ше не требовалось, то здесь 
необходимо помнить о двух 
других персонажах партии и о 
целой куче кнопок на клавиа- 
туре, которые отвечают за 
выполнение дополнительных 
приемов. 

Ведомые тобой персонажи все 
время лезут напролом, по пути 
разбивая на части не только 


вражьи головы, но и нагро- 
мождения из однотипных де- 
ревянных ящиков или неза- 
мысловатые баррикады. В 
нужные моменты на помощь 
приходят старые добрые 
скрипты. Удар шального спел- 
ла (откуда он взялся - это уже 
отдельная тема) сносит зава- 
лившие проход камни и так да- 
лее. Причем подобные момен- 
ты насквозь пропитаны упором 
на повышенную кинематогра- 
фичность происходящих собы- 
тий. Иногда разработчики че- 
ресчур сильно перегибают 
палку, и на экране появляются 
до боли знакомые перепевки 
сцен из трилогии «Властелин 
колец». Например, бег по 
хрупкому мосту из первой час- 
ти фильма. 


co МАДНОСТЬ ФРАЕРА 
СТУБИЛА 

Теоретически из разложенных 
на кухонном столе ингредиен- 
тов должно было получиться 
очень вкусное блюдо. Тут тебе 
и лицензия Advanced Dungeons 
апа Огадоп$, и участие в соз- 
дании проекта известного пи- 
сателя Роберта Сальваторе, и 
опытные разработчики, и ис- 
тосковавшиеся по продолже- 
нию Forgotten Realms фана- 
ты... Да только в итоге мы от- 
ведали состряпанный на ско- 
рую руку винегрет. Съел ра- 
зок, съел другой и уже больше 
не хочется. А ведь сейчас на 
дворе стоит не голодная годи- 
на. В жанре Third-Person Action 
есть что отведать и пов- Pry 
куснее. ay 


a 
и Скоростной забег на 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ШШШШишишиис.0 пошшешю 5.0 


+ Персонажи рубят, режут, колют, колду- + Уровни построены в полном соответ- Еь. | || 
ют... В общем - все так, как надо. ствии с классическими канонами жанра. : 


Такая житуха начинает надоедать Стены, дороги, мосты, ящики и куча | 7 Г a aa 1 
после прохождения третьего уровня. противников. Хочется разнообразия. , = = oh 


ГРАФИКА еее ееюю 6.0 | УДОБСТВО ЕО | в = 


Иногда игра, поднатужившись, еще Все расположено на своих местах, 
способна выдавать красивую картинку. дабы не тратить твое время на поиски. 


— Графический движок давно пора посы- =| Во время путешествия по меню не по- — 
пать нафталином и спрятать в сундук. мешало бы внедрить поддержку мыши. 


ЗВУК И МУЗЫКА шишши 7.0 


Звук и музыка не отвлекают от разво- 
рачивающихся на экране событий. 


Актеры могли бы произносить моноло- 
ги своих героев с меньшим пафосом. 


короткие дистанции. 


Замах был рублевым, а 
удар получился копеечным. 
Диагноз — средняя игра. 
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ВРЕМЯ КАРАОКЕ ЗАКОНЧИЛОСЬ. 


ГИННЕСС 


50-ЛЕТНИЙ ЮБИЛЕЙ 
Е 


® Интереснейшие вопросы по 
«Книге рекордов Гиннесса 2005» 


® Неожиданные ответы 
e Путешествие в Хранилище рекордов 


e Встреча с Чемпионом по количеству 
рекордов 


® Информация о самых известных 
событиях 


Е) Digital Publishing 


® Незабываемое шоу 
® Многочасовой геймплей 
® Красочный интерфейс 
e Игра один на один 
или с друзьями 
® Уникальные фотографии, 
архивные сведения 
и многое другое! 


© ZOO Digital Group Pic, 2005.© Guinness World Records Ltd - a HIT Entertainment Plc Company, 2005. Все права защищены. 
Исключительные права на издание и распространение программы на территории России, стран СНГ и Балтии принадлежат ЗАО «Новый Диск», тел.: 
(095) 933-07-26 (многоканальный), e-mail: sale@nd.ru. Заказ дисков по тел.: (095) 933-07-26, e-mail: zakaz@nd.ru. Эксклюзивный представитель на 
территории Украины — компания «Одиссей», тел.: 8(050) 336-73-73, 8(0482) 31-73-73, e-mail: sales@odyssey.od.ua, www.Odyssey.od.ua. 
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гры по продукции 

фабрики грез, будь 

оная продукция снята 
с реальных людей или нари- 
сована от руки, почти всегда 
выдаются не очень удачны- 
ми. Их удел - быть всего 
лишь слабым довеском к 
оригинальному фильму, сто- 
ящим на одном уровне с 
пластмассовыми фигурками 
главных героев и майкой с 
их фотографиями. Эту скорб- 
ную традицию пару раз нару- 
шали амбициозные и качест- 
венные проекты, но чаще 
всего ей следуют тупо и 
беспрекословно. Не реши- 
лась выделяться из общей 
массы и The Incredibles, nyc- 
кай и качественная, HO не 
совсем выразительная игра 
по мультфильму. 


Честное слово, по нашему се- 
годняшнему герою можно пи- 
сать учебники игроделания. 


Параграф, в котором будет 
упомянута Incredibles, обяза- 
тельно следует назвать «ти- 
пичные игры по фильмам». 
Каждый элемент этого проекта 
напомнит тебе о множестве 


других аналогов, производство 
которых, по ощущениям, уже 
поставлено на конвейер. 


aa УЛЬТРАСЕМЕЙКА 

Вот взять, например, сюжет. 
Как всегда, он четко следует 
канве фильма, лишь в некото- 
рых местах позволяя себе 
вольности и добавляя новые 
события, без которых перене- 
сение сценария мультика на 
игровые рельсы было бы сов- 
сем неоправданно. 

Вкратце для непосвященных: 
под наше управление попадает 
Суперсемейка - чета бывших су- 
пергероев, успевших после ухо- 
да с работы по спасению мира 
обзавестись обычными профес- 
сиями и наплодить троих милых 


супердетей. Как обычно, на го- 
ризонте забрезжила угроза для 
всего человечества, так что ге- 
роям предстоит вспомнить свои 
старые способности и вместе со 
своими отпрысками отправиться 
в священный поход по набива- 
нию морд злым врагам. 
Большую часть времени мы бу- 
дем проводить в широких пле- 
чах отца семейства, мистера 
Исключительного, которому пре- 
дстоит ловить преступников, 
спасать людей из горящего зда- 
ния и сражаться с роботами и 
приспешниками Главного Зло- 
дея на тропическом острове, в 
который встроена секретная ба- 
за. Исключительный - станда- 
ртный герой всех аркад. Он си- 
лен, могуч, умеет прыгать и ки- 
даться врагами, мебелью и дру- 
гими тяжелыми предметами. 
Кроме того, у него есть нес- 
колько суперударов, буквально 
раскидывающих противников 
по всей полезной поверхности 
уровня. К сожалению, на такие 
удары тратится специальная 
энергия, так что использовать 
их постоянно не удастся. 

Кроме папочки, в наше распо- 
ряжение поступают и другие 
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Heavy Iron - не более, чем подразделение THQ, которое в основном занимается созданием игр по приобретенным 
компанией лицензиям. На РС студия успела засветиться двумя не самыми выдающимися проектами: Evil Dead: 
Hail to the King и The SpongeBob Squarepants Movie. Располагается компания в штате Калифорния, что в США. 


ig te 


члены семьи, у каждого из KO- 
торых тоже есть свои выдаю- 
щиеся способности. Верная же- 
на и любящая мать, например - 
настоящее чудо гибкости и 
эластичности. Она без всяких 
проблем может дотянуться ру- 
ками до далеко стоящего врага, 
чтобы отвесить ему хороший 
удар, а то и схватить за шкирку 
и бросить в другого негодяя. 
Детишек суперспособностями 
тоже не обделили: дочка умеет 
генерировать защитные поля и 
становиться невидимой (отсю- 
да и растут уши stealth-npupo- 
ды ее миссий), а сын с удо- 
вольствием использует свои 
способности к развитию огром- 
ной скорости, превращая мис- 
сии со своим участием в гонку 
с уклонением от препятствий. 


К сожалению, на практике не 
все получается так хорошо, 
как в теории. Игра умудрилась 
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вобрать в себя все классичес- 
кие недостатки платформера, 
временами доводя игрока до 
белого каления. 

Вот, к примеру, миссии с учас- 
тием мистера Исключительно- 
го. Поначалу веселая беготня 
с раздачей оплеух окружаю- 
щим тебя врагам доставляет 
удовольствие. Со временем, к 


ак и в любой другой уважающей себя аркаде, в The 
К incredibles есть сражения с боссами. Поначалу от схваток 
с ними приходишь в настоящий восторг: к каждому изволь 
найти свой подход, от каждого сумей успешно оборониться, 


сожалению, удовольствие на- 
чинает уменьшаться: бои сов- 
сем уж однотипные, да и враги 
становятся все сильнее и силь- 
нее, превращая отвязное из- 
бивание всего и вся в однооб- 
разное повторение наиболее 
эффективных ударов. А уж 
когда приходит время вволю 
попрыгать, начинается самое 
интересное. Прежде всего, те- 
бе повезет, если автосейв раз- 
работчики поставили перед 
началом «прыгательного» эта- 
па, а не за 20 врагов перед 
ним (вручную сохраняться тут 
нельзя). Кроме того, тебе 
предстоит прыгать, прыгать и 
прыгать, выверяя каждый шаг 
и прыжок почти по секундам. 
Не знаю, есть ли маньяки, ко- 


вообще, покажи всему миру, на что ты способен. Но со време- 
нем схватки превращаются в страшное, бесконечное совер- 
шение одних и тех же действий, способное растянуться на де- 
сяток минут. Допустил ошибку в отработанной схеме разнесе- 
ния босса на части? Начинай сначала. Честное слово, сра- 
жаться с местными королями уровней интересно только в са- 
мом начале. После этого все становится скучно, обыденно и 
монотонно. Доведенные до автоматизма движения (пускай и 
меняющиеся с каждым боссом) и сведенные зевотой скулы — 
все это отнюдь не признак хорошей аркады. 
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m Еще один момент, который ме- 
шает получить удовольствие от иг- 
ры - ее высокая сложность. Если 
поначалу прохождение вызывает 
лишь небольшие трудности, то под 
конец некоторые моменты превра- 
щаются в настоящий ад. Нет, я не 
призываю разработчиков превра- 
щать игру в прогулку по парку, нои 
устраивать такие проверки на 
прочность в простой аркаде тоже 
не стоит. Кстати, менять уровень 
сложности здесь нельзя. 


торым это доставляет удоволь- 
ствие, но лично меня обезья- 
ноподобные прыжки с плат- 
формы на веревку и обратно 
напрягают. Еще и потому, что 
управление порой ведет себя 
странно, неадекватно реаги- 
руя на нажатия клавиш. 

Или вот, этапы с участием сы- 
ночка, Шастика. Несемся с 
большой скоростью по уровню, 
уклоняясь от разного рода 
препятствий и время от време- 
ни используя кнопки прыжка и 
ускорения. Чистая проверка 
на реакцию: одна ошибка - и 
мы возвращаемся далеко на- 
зад. Нет, поначалу это весело, 
но на пятнадцатую попытку 
проскочить между двумя пере- 
секающими дорогу грузовика- 
ми немного надоедает. 


ae ГИПЕРСЕМЕЙНА 

Радует израненное сердце ре- 
цензента, пожалуй, только 
графика. Для проекта своего 
уровня The Incredibles смот- 
рятся очень неплохо. Высоко- 
полигональные модельки, яр- 
кое буйство кадров на экране, 
много-много спецэффектов и 
всеобщая атмосфера мультяш- 
ности не могут не успокаивать 
расшатанные Postal 2 и Мап- 
hunt нервы. 

Звук выполнен на среднем 
уровне, озвучка - на высоком. 
Есть только один момент: при- 
мерно к середине игры от реп- 
лик персонажей, пусть и остро- 
умных, ты начинаешь лезть на 
стены. Нет, их не так уж и ма- 
ло, но явно недостаточно для 
того, чтобы не успеть надоесть. 


Время от времени игровой процесс 
действительно умудряется затягивать. 


Хромает разнообразие. Главных проб- 
лем аркад игра избежать не смогла. 


Яркие краски, неплохая анимация, пух- 
лые модельки и живые спецэффекты. 


Графика симпатична, только если ее 
сравнивать с остальными аркадами. 


Качественная музыка, большое коли- 
чество озвученных реплик героев. 


Хоть реплик и много, надоедают они 
быстро. В целом звук средний. 
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Старательно выдержанная создателя- 
ми атмосфера оригинального мультика. 


Некоторые отклонения от стиля мульт- 


фильма в угоду игровому процессу. 


Осваивается управление довольно быст- 
ро. Приятный минимализм лайфбара. 


Игра топорно реагирует на нажатие _ 
кнопок управления. Ужасный автосейв. 


Да, она лучше других игр по 
фильмам. Нет, на стоящую игру 
не тянет. 


За музыку можно смело ста- 
вить пятерку: вот к этой сос- 
тавляющей игры нет совсем 
никаких нареканий. Она стоп- 
роцентно поддерживает дух 
мультфильма, вписываясь в то 
же время в атмосферу игры. 
Вердикт этой игре будет похож 
на вердикт многим другим иг- 
рам по фильмам. Среднего 
уровня аркада, разработчики 
которой не потрудились уб- 
рать типичные негативные 
стороны жанра и постараться 
подольше удержать интерес 
игрока. Конечно, Incredibles 
все равно выделяется из ряда 
игр своего типа, в том числе и 
удачными моментам игрового 
процесса, но выше рамок жан- 
ра она прыгнуть, к сожа- 
лению, не смогла. 
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GOOKA: THE MYSTERY 
OF JANATRIS 


ДОРОГУ СУДЬЕ! 


ЖАНР ИГРЫ 


Текст: Михаил Панюшкин, 


Adventure 


ИЗДАТЕЛЬ 


Сепеда 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 


1c 


РАЗРАБОТЧИК 


Centauri Production 


ПОЙДЕТ 


(32Mb) 


Процессор РИ! 500 Ghz, 
128Mb RAM, 3D-yckoputenb 


ПОЛЕТИТ 


Процессор PIV 1,5 Ghz, 
(128Mb) 


256Mb RAM, 3D-yckoputenb 


WE) КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


№ КОЛИЧЕСТВО CD 


Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.gooka.com 


eT, прошло все-таки 
+] время классических 

фентезийных сюже- 
тов. Чтобы мужик с мечом 
или с топором огромным, 
да на коне черном скакал и 
всех кругом рубил. Ты-то 
помнишь, когда Конан ру- 
лил умами молодежи? Не 
помнишь? То-то же. 


В современной индустрии разв- 
лечений эта пагубная тенден- 
ция прослеживается все отчет- 
ливее. В частности, это заметно 
no Gooka - нашему сегодняш- 
нему пациенту. Сюжет нового 
квеста от Centauri Production 
напрямую взят из книги Ричар- 
да Эванса “Gooka and Yorimar”. 
А там как раз все начинается с 
мечей и заканчивается бласте- 
рами (кстати, о Конане я гово- 
рил не случайно - Ричард 
Эванс и к нему причастен). Са- 
ма по себе лицензия это скорее 
плюс (вспомним хотя бы 


Betrayal at Krondor, «списан- 
ный» с Раймонда Фейста). Но 
правильно выбрать произведе- 
ние для «игроизации» - это 
еще не все. Успех достигается 
упорным трудом, не так ли? 


ae ТОРНЕСТВО ТЕХНОМАГОВ 
История начинается с того, что 
наш подопечный судья Гука 
возвращается домой после дли- 
тельного отсутствия. Он сходит 
с корабля, приказывает но- 
сильщикам нести себя к родно- 
му дому и благополучно засы- 
пает по дороге домой. И снятся 
ему всякие ужасы - родовое 
гнездо разрушили, домочадцев 
в полон увели и тому подобная 
белиберда. Прибыв на место, 
он обнаруживает родное жили- 
ще в весьма плачевном состоя- 
нии - дом сожжен, усадьба ра- 
зорена. Оставшийся в живых 
старый слуга в ужасе рассказы- 
вает о том, что ребенка Гуки 
украли, а жена сильно ранена и 


Вроде все хорошо в игре, но все портят 


мелочи, которые отличают крепко сбитый 
продукт от интерактивного шалтай-болтая 
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и Такой корабль подошел бы даже даже «Корсарам». 


и Наш подопечный. Хорош, а? 


а 6! | 


находится сейчас в близлежа- 
щем монастыре. Разумеется, 
наш герой бежит в монастырь, 
где выясняет, что для поддер- 
жания жизни в теле жены нуж- 
на новая батарейка в саркофаг. 
После чего судья встречается с 
богом-драконом Глоксом, кото- 
рый готовит Гуку к предстоя- 
щей битве, а заодно сообщает 
парню о том, что он наделен 
экстрасенсорными способнос- 
тями. Сумбурно и слегка ши- 
зофренично, ну да ладно. 


ze В ОБЫЧНОЙ ПОЗИЦИИ 
Описать игровой процесс 
Gooka можно всего двумя сло- 
вами: Grim Fandango. Глав- 
ный герой ходит туда и обрат- 
но, треплется с окружающими, 
собирает валяющийся под но- 
гами хлам и использует его по 
назначению. Иногда для за- 
вершения определенных зада- 
ний необходимо решить раз- 
личные головоломки. 

Есть один нюанс - наш герой 
обладает телепатическими спо- 
собностями. Посему, зачастую 
нет необходимости ломать го- 
лову над тем, чего хочет тот 
или иной МРС. Достаточно лишь 
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О КОМПАНИИ 


и Чешская софтверная контора Centauri была зарегистрирована в 2000-м году. Специализируется Ha вы- 
пуске игр. На ее счету такие вещи, Kak Domestic Violence, Ferdy the Ant, 4 Leaf Clovers. В период с 1994-го 
по 1999-й годы они написали также Hot Summer 2, Mystery of the Comic, The Knights of Grail. 


прочитать его мысли, и все ста- 
новится на свои места. Яркий 
пример: можно долго ходить и 
думать, что же нужно мужику с 
копьем на острове. А можно 
«заглянуть» в его черепную ко- 
робку и понять, что сохнет он 
по одной аборигеночке. Соот- 
ветственно, быстренько устра- 
иваем личную жизнь воздыха- 
теля и продвигаемся по сюжету 
дальше. 


ии БЕЙ ВРАГОВ 

Кроме того, если уж речь заш- 
ла 06 особенностях, следует 
сказать, что Gooka - не просто 
квест, а квест с элементами 
КРС. В мизерном объеме, но 
все же. Налицо четыре основ- 
ных атрибута (сила разума, фи- 
зическая сила, очки здоровья и 
скорость) и система их роста а- 
ля «Аллоды». То есть, в тех 
немногочисленных походовых 
боях, что встречаются по сюже- 
ту, мы можем, как минимум, на- 
валять противнику мечом или 
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заехать ему в лоб заклинанием. 
От того, насколько часто ис- 
пользуется какой-то из основ- 
ных атрибутов, зависит то, с 
какой скоростью он будет рас- 
ти. Соответственно, чем выше 
«сила разума», тем сильнее на- 
ши заклинания и лучше сопро- 
тивляемость заклинаниям су- 
постатов. С «физической си- 
лой» - по аналогии. 


Впрочем, самое интересное не 
в этом. Если очень приспичит, 
в специальном пункте боевого 
меню можно сменить один вид 
энергии на другой. Иногда 
очень помогает. Например, 
когда мускулистые дядьки с 
мечами наваливаются кучей и 
буквально мешают дышать, 
весьма полезно как следует 
прокачать тело. А если вдруг 
судьба будет так немилосерд- 
на, что заставит сражаться с 
магом, то внезапное превра- 
щение из накачанного воина в 
искусного заклинателя при- 
дется очень кстати. И конечно, 
нашей наградой на поле боя 
станет не только «профессио- 
нальный рост», но и шмотье 
противников. 


"= ФАКТЫ 


1 неизведанная 
планета 


д персонажа 
в группе 


4 типа действий доступно 
каждому из воюющих 


3 ингредиента нужно, чтобы 
смешать антиалкогольное 
зелье 


2 человека пострадали от 
атаки — Лидра и Иоримар 


а самом деле, Gooka: The Mystery of Janatris является продол- 
|Н/хением игры по миру Ричарда Д. Эванса, созданной в свое вре- 
мя фанатами творчества писателя. Называлась та игра попросту и 
без выкрутасов — Gooka. Поиграв в нее однажды, ребята из Centauri 
Production решили, что негоже такой великолепной идее пропадать, 
и сделали сиквел. Сам Ричард Эванс более известен среди фанатов 
под своим настоящим именем Владо Риса (Vlado Risa), его книги 
чрезвычайно популярны у него на родине (в Чехии), а некоторые ве- 
щи — ина международном рынке (например, «Конан и кровавая 
звезда»). Как не устает повторять сам писатель, несмотря на попу- 
лярность «Конана» за рубежом, его наиболее удачным произведе- 
нием является все-таки “Gooka and Yorimar”, по которому и сдела- 
на игра. Кстати, книга и впрямь неплоха — настоятельно рекоменду- 
ем к прочтению. Интересно вот только, понравится ли автору игра? 


m= Возвращался он домой... 


—— ee 
ш A это бог, дракон Глокс. 
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= В бою крайне важно сразу понять, 
что за противник оказался перед 
тобой: маг или воин. В первом слу- 
чае нужно поскорее прокачивать 
силу разума, во втором, соответ- 
ственно, силу физическую. В про- 
тивном случае, тебя даже имени не 
спросят — снесут буйну голову од- 
ним удачным ударом. И ищи-заг- 
ружай потом свои ранние «сохра- 
ненки», снова и снова. Впрочем, 
save-load здесь все равно не прес- 
тупление... 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Game 
Rarmicangs 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 17.0 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 6-7 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


№ Я вам письмо принес. Где 
мое вознаграждение, a? 


= ХОЧУ СНАЗАТЬ ПЛОХОЕ 


И все же, самое главное в та- 
ких играх это связанность и 
логичность действий. И вот по 
поводу этого хочу сказать раз- 
работчикам свое решительное 
«фи». Зачастую опытные квес- 
томаны, любящие в приступах 
пикселхантинга что-нибудь та- 
кое сделать с подручными 
предметами, случайно выпол- 
няют некоторые квесты рань- 
ше времени. Это не так уж и 
печально, но вот некоторые, 
уже нечаянно выполненные 
задания, тебе уже никогда не 
получить - ведь они же уже 
выполнены. А значит, награды 
мы лишимся. Может быть и на- 
оборот - задания нам не выда- 
дут, а награду выплатят. И, 
как результат, что делать 


m He все деревья в этом 
мире одинково красивы. 


a es 
и Вдали расположен город. 
Такой странный город. 


дальше - непонятно, потому 
как в тексте описания задания 
должна была быть подсказка к 
дальнейшему прохождению. 
Приходится опять применять 
стандартный алгоритм про- 
хождения тупых квестов: соб- 
рать все шмотки, перепробо- 
вать все комбинации, затем 
попытаться их всучить каждо- 
му встречному-поперечному. 


и НЕ СНЛАДЫВАЕТСЯ 
ГОЛОВОЛОМКА 

Gooka - удивительная игра. 
Вроде все при ней: и непло- 
xan графика, и музыка, и 03- 
вучка персонажей, и даже 
сюжет не совсем помойный. 
Не слишком короткая и не 
слишком длинная, что опять 
же, плюс - и не заскучаешь, и 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ии 3.0 ДИЗАЙН mmm 7.0 


Занятный сюжет, интересные голово- + Игровые уровни, города, корабли, 


ломки, разнообразные персонажи... 
По отдельности все это хорошо, а 


вместе - не смотрится. 


кавстречаются динамические тени, и все... 


Ни о каких новейших технологиях и 
речи не идет, все серое и плоское. 


ЗВУК И МУЗЫКА ши 7.0 


+ Очень приятная музыка, жаль слишком 

редко играет. Озвучка тоже неплохая. 
Музыки определенно мало, а реплики 
иногда не синхронизированы с текстом... 


военные базы, персонажи - неплохи. 


[| Даже по такой красоте бегать до 
неприличия часто — надоедает. 


ГРАФИКА ини 6.0 УДОБСТВО Ши 3.0 


+ Не тормозит, есть хорошие пейзажи, изред- + Вперед-назад, вправо-влево, по табу- 


ляции — инвентарь. Привычнее некуда. 


Изредка персонаж начинает вести себя 


неадекватно... 
Ш 


Общее впечатление - средне. 
Как обычно, кустаря от мастера 
отличает внимание к мелочам! 


наешься вдоволь. Все портят 
мелочи, которые снова и сно- 
ва отделяют зерна от плевел, 
а крепко сбитый продукт от 
интерактивного шалтай-бол- 
тая. В итоге метод прохожде- 
ния сложных мест посред- 
ством save-load, как обычно, 
вспоминается уже через пол- 
часа игры, и уже через пол- 
часа ты принимаешь его как 
данность. 

Нет, конечно, идеальных игр 
не существует в принципе. Ну 
не складывается у тебя ше- 
девр вроде Fallout или той же 
Betrayal at Krondor, так почему 
было не ориентироваться на 
простоту Monkey Island и 
Broken Sword? Как раз тот 
случай, когда простота - a 
синоним гениальности. EF 
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LEGACY: 
DARK SHADOWS 


КИБЕРПАНК В СОРОКОВЫЕ 


Текст: Роман "ShaD" Епишин 


ЖАНР ИГРЫ 


нтересный сюжет не 


Adventure 


возможен без хоро- 


ИЗДАТЕЛЬ 


И шей интриги. Грамот- 


но продуманная завязка не- 


Tri Synergy 


рушимой цепью прикует иг- 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ ™ 


рока к монитору, заставит 


1c 


забыть покой и сон. Собы- 


РАЗРАБОТЧИК 


начинаются в Сталинграде 


Razbor Studios 


1941 года. Над маленькой 


ПОЙДЕТ 


землянкой, где наш герой 


Процессор 700МН?, 
128 Mb ВАМ, ЗО-ускоритель 
(32 Mb, T&L) 


коротает боевые будни с 
русским солдатом Ваней, 
кипит жаркая битва. Прав- 


Ш ПОЛЕТИТ 


да, сражение за Сталинград 


Процессор 1.2GHz, 
256 Mb RAM, ЗО-ускоритель 
(64 Mb, T&L) 


имело место быть в 1942 ro- 
ду, ну да ладно. Вопрос об 


№Ш| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


исторической достовернос- 


Один 


ти волнует не так уж силь- 
но. Куда интереснее, что за- 


Ш КОЛИЧЕСТВО CD 


был в Сталинграде 41-го уг- 


Два 


ловатый мужлан (якобы 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


главгерой), если в описа- 


www.legacythegame.com 


нии игры нам обещали ки- 
берпанк с обаятельной де- 
вушкой в центре событий. 
Вот тебе и интрига... 


a= 
ste 


тия Legacy: Dark Shadows 


НАЗАД В БУДУЩЕЕ 

На самом деле, ни киберпанк, 
ни округлые формы героини 
не являются выдумкой реклам- 
ных агентов и в игре честь по 
чести присутствуют. Просто, 
по замыслу сценаристов, нам 
предстоит немало скитаний по 
эпохам в шкуре разных персо- 
нажей. События тридцатых, 
сороковых и семидесятых го- 
дов ХХ века увязаны в один 
веник с происшествиями 2020 
и 2138 годов. Корень всех бед - 
германо-японские генетичес- 
кие эксперименты предвоен- 
ного периода (1930-е). Неве- 
домым науке образом опыты 
милитаристов вылились во 
вполне реальную угрозу для 
всей Вселенной, неслабо рас- 
тянувшуюся во времени. 

Докапываться до деталей и в 
тысячный раз спасать мир при- 
дется игроку. Большую часть 
времени мы пребываем в соб- 
лазнительной тушке некоей Рен 


Что забыл в Сталинграде 41-го угловатый 


мужлан, если в описании игры нам обещали 
киберпанк с обаятельной девушкой? 
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и Кажется, в сверкающих каплях дождя состоится 
второе пришествие. На самом деле просто 
приземляется такси. 


и Прошлое предстает в черно-белых тонах. 


Сильвер (Ren Silver). Кто такая 
Рен, толком не объясняется, а о 
друзьях-товарищах героини из- 
вестно и того меньше. Обрывки 
фраз в бесхитростных диалогах 
не слишком информативны. От- 
чего разработчики спустя рука- 
ва отнеслись к созданию обра- 
зов героев в приключенческой 
игре - непонятно. Ведь где, как 
не в адвенчуре, жить ярким, за- 
поминающимся виртуальным 
личностям. 


НЕТ НИКОГО, HO МЫ 

ВЫИДЕМ ГУЛЯТЬ 
Игровые локации вполне раз- 
нообразны, но, скажем прямо, 
скучны. Пусть у студии возник- 
ли какие-то проблемы с анима- 
цией фонов, но уж наполнить 
местность деталями наверняка 
ничто не мешало. Антуражи, 
тем временем, обделены обыч- 
ными для жанра приятными 
мелочами. Хотя, отдадим долж- 
ное, временами не лишены 
шарма. Услышать фрагменты 
балета Чайковского «Щелкун- 
чик» в марсианском отеле 
«Арес» - отличный повод посе- 
тить красную планету. В баре 
звучит неплохая электронная 
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и Хорватская Razbor Studios — новичок на рынке. Выпуску Legacy: Dark Shadows предшествовал лишь релиз 
интерактивной книжки-раскраски Sivko. С помощью клавиатуры и мыши юные художники могли раскраши- 
вать готовые картинки в разные цвета. С таким опытом Legacy: Dark Shadows — скорее успех, чем провал. 


музыка, а на улицах до преде- 
ла урбанизированной Земли 
льет противный дождь. Не кис- 
лотный, хочется верить. Кста- 
ти, в мире Legacy: Dark 
Shadows на старушке-Земле 
произошел некий Большой 
Взрыв, после чего все стало 
еще хуже, чем сейчас. Планета 
превратилась в конгломерат 
мегаполисов с непременной 
неоновой рекламой и извра- 
щенной проституцией - притя- 
зания на киберпанк разработ- 
чики оправдывают, как могут. 
Рен проживает в городе с коло- 
ритным названием Большой 
Город (Big City), где занимает- 
ся частным сыском. 

Совсем не сложная, между 
прочим, работа. По крайней 
мере, в интерпретации Razbor 
Studios. Legacy: Dark Shadows 
рассчитана явно не на прож- 
женных профи адвенчурных 
перипетий. Даже новичкам за- 
гадки не покажутся сложными. 
Ведь если есть нож и закрытый 
сундук, алгоритм действий 
очевиден. Если есть дерево и 
фотоаппарат, а минуту назад 
тебе советовали сфотографи- 
роваться рядом с деревом, 
долго раздумывать не прихо- 
дится. Если имеется камень, 


и Женщина за рулем. Уже одно это 
подкупает. 
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кусок трубы и веревка, а ну- 
жен молот... В общем, все в та- 
ком духе. 

Сложности бывают лишь с по- 
рядком решения задач. На 
Марсе Рен упорно отказывает- 
ся шагать в сторону полицейс- 
кого участка. Мол, я сюда от- 
дыхать приехала, а ты, такой- 
растакой, снова на работу ме- 
ня отправляешь. Совершив 
все возможные действия в 
прочих локациях, я добрые 
десять минут бесплодно ски- 
тался по территории туристи- 
ческой колонии. Потом науда- 
чу снова отправил девушку в 
полицию. И что ты думаешь? 
Пошла, шельма! 


VODKA RULEZ! 
Рецензенты плохо оценивают 
работу с озвучкой персона- 
жей, хотя музыкальное сопро- 
вождение, бесспорно, очень 
приятно. Речь героев перепол- 
нена самыми разнообразными 
акцентами, и, похоже, эти ре- 
чевые особенности у одних 
вызывают умиление, ау дру- 
гих - отвращение. Твой покор- 
ный относит себя к первой 
группе. Очень, знаешь ли, по- 
забавил гротескный русский 
акцент солдат из Сталинграда 


ae МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


— Далеко не всем придется по вкусу 
английский с примесью хорватского. 


41-го. Да и диалог их, завер- 
шившийся безапелляционным 
умозаключением “Vodka ги|- 
ez!", затронул потаенные стру- 
ны русской души. Другое дело 
— родной язык англоговорящих 
героев. В местном английском 
явно присутствует солидная 
доля хорватского, но она лишь 
придает неуловимый шарм и 
совсем не портит впечатления. 
А вот смотреть без пол-литры 
на графику тяжко. Угловатые 
модели героев, не менее угло- 
ватые полигональные предме- 
ты, марионеточная анимация 
не делают игре чести. Моно- 
литная неподвижность губ и 
вовсе шокирует. Одно дело - 
путешествовать по времени в 
игре, другое - окунаться в се- 
редину 1990-х наяву. 


NO КОМ ЗВОНИТ LEGACY? 
Определить целевую аудито- 
рию Legacy: Dark Shadows 
трудновато. Для прожженных 
любителей квестов игра слиш- 
ком проста. С другой стороны, 
лишь они способны по достои- 
нству оценить хитросплетения 
сюжета и шарм обстановки, 
закрыв глаза на посредствен- 
ную графику и неодноз- Вед 
начный звук. nag 


будущее... 


ФАКТЫ 


псевдоисторических эпох: 
1930-е, 1940-е, 1970-е, 
2020-е, 2100-е 


25 чревовещающих 

персонажей 

1 2 локацией Ha Марсе, Земле 
и астероидах 


230 сцен в барах, отелях, 
на улицах и в магазинах 


80 предметов, использующихся 
при решении головоломок 


nm ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Шишшшиниии 7.0 ДИЗАЙН ином 7.0 


++ Занимательный сюжет, смешавший, 

казалось бы, несовместимые эпохи. 

— Простота головоломок, необходимость 
соблюдать порядок действий. 


Заявленная студией киберпанковая 
стилистика оправдывается дизайном. 
Спартанское оформление локаций: 
мало анимации фонов, мало деталей. 


ГРАФИКА вони 3.0 ИНТАРФЕЙС SESS 8 8888 7.0 


+ По определению округлые формы repo- 
| ини действительно лишены угловатости. 


i Графика на уровне середины 1990-x, да- =| Сохранившаяся с прадедовских времен 
же банальная анимация губ отсутствует. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШИШИШИмИ 6.0 


+ Колоритное музыкальное оформление 
| локаций, интересные акценты у героев. 


Компактность, функциональность, 
интуитивность — типичный point&click. 


проблема пиксельхантинга в темноте. 


Syberia, конечно, лучше будет, 
но если тебя привлекает грустное 
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ЖАНР ИГРЫ 


Real Time Strategy 


ИЗДАТЕЛЬ 


Ubisoft Entertainment 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ ™ 


Новый Диск 


РАЗРАБОТЧИК 


Blue Byte Software 


ПОЙДЕТ 


Процессор Pentium-3 
700МН2, 128МЬ ВАМ, 3D- 
ускоритель (64Mb), система 
Windows 98 SE 


ПОЛЕТИТ 


Процессор Pentium-4 
2,4GHz, 512МЬ RAM, 3D- 
ускоритель (128Mb, 128bit, 
T&L, pixel shading, vertex 
shading) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 6-ти 


КОЛИЧЕСТВО CD 


Три 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.thesettlers.com 


Ш 
a ай 
Текст: Михаил Викторов 


овое концептуальное 
т ешение для серии 

игр The Settlers, выб- 
ранное Bluebyte и Ubisoft 
для, по сути, пятой части, 
просто изумляет. Точно так 
же изумляют самые высо- 
кие предварительные оцен- 
ки в буржуйской онлайно- 
вой прессе. На волне кри- 
зиса жанра классических 
стратегий в реальном вре- 
мени смена личной ориги- 
нальности в сторону попсо- 
вости вряд ли отзовется 
шквальным ростом продаж 
по всему миру. Игра не при- 
водит в восторг с первого 
взгляда, как это было с 
предыдущими поколения- 
ми «Поселенцев», а, нао- 
борот, заставляет задумы- 
ваться - не обманули ли те- 
бя хитрые продавцы в ма- 
газине, всучив диск War- 
сгаЯ-клона в коробке от 
Bluebyte. 


Битва стенка на стенку. 


Модная парикмахерская «Под горшок». 


aa WHY? WHY?! 

Мы сейчас говорим о такой 
конверсии, которую язык не 
поворачивается назвать «час- 
тичной». Поселенцы всегда 
подчинялись девизу: «строить 
и покорять», где было больше 
«строить». Но в этот раз, в про- 
тивоположность всем предыду- 
щим, баланс сместился в сторо- 
ну «покорять». Изменений нас- 
только много, что дух захваты- 
вает, а слезы непроизвольно 
застревают в нижнечелюстной 
небритости. Честно сказать, я, 
являясь бессменным почитате- 
лем поселенческой серии, был 
просто шокирован тем зрели- 
щем, которое предстало пред 
моими глазами. Давать не сов- 
сем позитивную оценку долго- 
му коллективному чужому тру- 
ду особого удовольствия не 
доставляет, но даже если прав- 
да глаза режет, все равно 
именно ее и необходимо рас- 
сказывать. Начну с сюжета. 


Суть игрового процесса окончательно 
и бесповоротно смещается в сторону 
point-and-click стратегий 
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ae ИСТОРИЯ, 
РАССКАЗАННАЯ ЗАНОВО 

С учетом того срока, который 
уходит на разработку полно- 
ценной стратегической игры, 
и того количества талантли- 
вых авторов, занятых в около- 
игровой индустрии, я смело 
заявлю - сюжет здесь почти 
никакой. Как говорится из 
названия серии, «Heritage of 
Kings» - «Наследие Коро- 
лей», все вращается вокруг 
этого самого наследия. Глав- 
ный герой, некто франкопост- 
риженный блондинчик с ду- 
рацким именем Дарио, повсю- 
ду таскающий своего доморо- 
щенного сокола, призван объе- 
динить семь разрозненных кня- 
жеств в великое королевство. 
Прямо скажу, неприкрытых 
сюжетов на тему китайской 
«Поднебесной» было уже с га- 
ком. Так вот, наша Даша, яв- 
ляясь единственным короле- 
вским бастардом, тайно взра- 
щенным в уединенном воени- 
зированном аббатстве, читай - 
Шао Линь, должен пройти до- 
рогой королей и сделать мно- 
го благих дел. В производстве 
благодеяний ему помогает 
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и Blue Byte — одна из самых первых компаний-разработчиков в Германии. 
at Основаная в 1988 году, она всемирно известна двумя сериалами «The Settlers» и «Battle Isle Saga». Ha данный момент 
ins Blue Byte полностью принадлежит французскому издателю Ubisoft. 


друг детства, а по совмести- 
тельству мастер фехтования, и 
другой люд, каждый с личны- 
ми способностями. Все в стиле 
фэнтези шоу-бизнес: гномопо- 
добный бородач с топором и 
маниакальным стремлением 
все взрывать, большегрудая 
(hey, baby, you wanna dance?) 
лесная фроляйн а-ля Робин- 
Гуд-женщины-в-бикини, сара- 
цинистый, пеший ученый яны- 
чар и прочий сброд, который 
постоянно попадается на 
пыльных дорогах затерянных 
королевств. 

У Дарио есть амулет, удостове- 
ряющий подлинность его голу- 
бейшей из кровей, и по предъ- 
явлении сей бижутерии про- 
винциальные мэры и губерна- 
торы отбивают челом поклоны. 
Проблема прекрасного принца 
и всего великого разъединен- 
ного королевства в некоем ха- 
ризматичном персонаже по 
кличке Керберос. Намек на 
Цербера? В противополож- 
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ность светло-голубому Дарио, 
Керберос закован в черные 
консервные латы и повелевает 
армией черных оккупантов. Он 
чинит Дарио козни и хочет 
отобрать амулет-метрику. Не 
удивляйся, если вдруг под чер- 
ным шлемом Кербероса ока- 
жется соломенная королевская 
копна. Ну, ты понял глубокий 
смысл сюжета, 


ие СЛАВНАЯ ИСТОРИЯ 


т брэнд The Settlers имеет большую 
и долгую историю. В 1994 году была выпу- 
щена первая игра под названием Serf City: Life 
is Feudal и шла она еще на 286 машинах. В 
1996 году увидела свет The Settlers 2: Veni. 
Vidi. Vici, которая сильно отличалась по графи- 
ке и проработке концепта. The Settlers 2 име- 
ла огромный успех, являясь причиной для про- 
должения серии именно как The Settlers. Пос- 
ле нее были The Settlers 3 (1998), The Settlers 
3: Quest of the Amazons (1999), The Settlers 4 
(2001), The Settlers 4: Trojans and the Elixir of 
Power (2002). И теперь мы лицезрим эволю- 


цию серии в виде Heritage of Kings. 


№ Та самая метеорологическая 


установка. Дизайн от 
Леонардо да Винчи. 


ДЕГРАДАЦИЯ ПОСЕЛЕНЦЕВ 

Суть игрового процесса оконча- 
тельно и бесповоротно смеща- 
ется в сторону point-and-click 
стратегий. Непрямого управле- 
ния в сеттлеровском понимании 
более не существует. Вообще, 
данная игра удивительно похо- 
жа на Kohan 2: Kings of War, 
одновременно не годясь пос- 
ледней в конкуренты. 
Понятие логистики, той посе- 
ленческой логистики, которую 
мы помним, и которая явля- 
лась особой изюминкой в иг- 
рах этой серии, отсутствует 
напрочь. Кто-то может с этим 
поспорить, но это уже будет 
спор из серии «Quake - pone- 
вая игра». 


== ФАКТЫ 


6 типов совершенно 
стандартных ресурсов 


0 видов производимых 
товаров в игре 


самостоятельных 
боевых единиц 


1 6 технологических 
исследований 

1 некоронованный 
принц 
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и Среди многопользовательских pe- 
жимов игры присутствуют следую- 
щие: «Завоевание» — привычное для 
нас «стирание с лица земли», «Гонка 
технологий» — открывший все уни- 
верситетские разработки выигрыва- 
ет, и «Игра Ha очки» — победитель оп- 
ределяется по окончании часа игры. 


Экономическая модель упро- 
щена до безобразия. Даже в 
пресловутом Warcraft, нару- 
бив дров, рабочий, только 
принеся на склад ношу, за- 
числяет ресурсы в общую ку- 
чу. В старых Settlers с их 
сложной ресурсно-товарной 
экономикой бывало недоста- 
точно просто срубить ствол 
дерева; его нужно было обра- 
ботать. Теперь же, ресурс за- 
числяется на наш счет с каж- 
дым ударом топора. Лес рубят - 
щепки летят? 

Пять видов сырья, не считая 
главного ресурса - денег. В 


Мистическая фигура 
Кербероса. Рогоносца 
Кербероса. 


некоторых местах есть воз- 
можность построить шахты, но 
для не особо отягощенных ин- 
теллектом игроков любой из 
ресурсов можно добывать ло- 
патой и киркой с помощью 
слуг. Слуги, в свою очередь, 
покупаются в замке. 

Есть несколько предприятий, 
главная задача которых - не 
производство товаров, а раз- 
работка усовершенствований 
для военных и гражданских 
нужд. Работники предприя- 
тий требуют жилье и пищу, 
но и в отсутствии оных не 
умирают, лишь изредка жа- 


Руки чешутся построить неподалеку хижину 
охотника-фотографа. И вся эта красота 
довольно шустро бегает на слабых машинах 


луясь на условия труда. С 
другой стороны, сколько бы 
ты не строил жилья и ферм, 
предел общего населения 
провинции регулируется мэ- 
рией. Бред какой-то. 
Единственные строения, кото- 
рые хоть что-то производят, - 
военные. Их аж целых пять, и 
они могут выдать три вида пе- 
ших войск, два конных и четы- 
ре вида пороховых орудий. 
Вообще, в игре сделан силь- 
ный акцент на ведение боевых 
действий. 

Что это, жалостливый компро- 
мисс между наследием преды- 
дущих серий и желанием варк- 
рафтизироваться? Или все-та- 
ки осознание, что игры, сде- 
ланные «по-немецки», по нас- 
тоящему принимают только в 
Европе? 


Практически 
идиллическая 
картина. 


Кавалерия - редкость 
‘e- в мире The Settlers. 


=; 


* 


03 / МАРТ / 2005 


vy 


Е 
a: 


ae В БОЧНЕ ДЕГТЯ 
ЛОЖНА МЕДА 

Визуальная составляющая игры 
довольно хороша: движок Веп- 
derWare здесь показал свои 
привлекательные стороны. При 
сильном приближении камеры 
объекты не теряют детализации, 
что характерно для большинства 
подобных игр. Модели персона- 
жей и зданий, да и любые дру- 
гие модели, тщательно прорабо- 
таны и красиво анимированы. 
Любой производственный про- 
цесс подробно отражается на 
модели строения, действиях ра- 
ботника и окружающей среде. 
Последняя исключительно кра- 
сива для жанра стратегии, по 
неординарным ландшафтам с 
водопадами, оврагами, холмами 
и лесами бродят дикие звери, 
что аж руки чешутся построить 
неподалеку хижину охотника- 
фотографа. И вся эта красота 
довольно шустро бегает на отк- 
ровенно слабых машинах. 
Путными нововведениями явля- 
ются смена времен года и осо- 
бое строение, управляющее по- 
годой. Кроме красивой смены 
антуража с летнего на зимний, 
это несет в себе и тактическую 
особенность. Реки и озера пок- 
рываются льдом, со всеми выте- 
кающими военными маневрами. 
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cnex игры The Settlers 2 положил начало новому по- 

селенческому подразделению в жанре экономичес- 
кой стратегии в реальном времени. Некоторые сотруд- 
ники Blue Byte, уволившиеся после выхода вторых посе- 
ленцев и организовавшие Joymania Entertainment, воп- 
лотили свое видение серии в игре Knight and Merchants 
(1998), которая тоже имела успех и не только среди 
фанов. Другая студия Funatics Development в 2000 году 
сделала свою версию сеттлеров — Cultures: the 
Discovery of Vinland, которая дожила до второй своей 
части Cultures 2: the Gates of Asgard (2002). 


ae REQUIEM 

На вопрос «Зачем так резко?» 
найти ответ можно, лишь строя 
догадки. Отмазки разработчиков 
«так круче» или «мы долго ра- 
ботали, и именно этот вариант 
дает по-настоящему чумовой 
геймплей» не принимаются. 
Единственный индуктивный ва- 
риант ответа, приходящий в го- 
Nosy, это - Ubisoft окончательно 
убедилась, что брэнд «The 
Settlers» не приносит желаемой 
прибыли, поэтому менять кон- 
цепцию плавно и осторожно уже 
не представляется возможным 
по финансовым соображениям. 
Иными словами, издатель пошел 
путем, проторенным великими 
мировыми грандами стратегий - 
Warcraft и Аде of Empires. То, 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


что покупалось не раз, будет по- 
купаться и теперь? Под старым 
ярлыком, который одним своим 
звучанием говорит нам о совсем 
иной игре? Хотя, встает другой 
вопрос - а будет ли оправдана 
такая жертва самой сетглеровс- 
кой сути, если учесть постоян- 
ный конвейер в жанре «Клони- 
рование Варкрафта» и послед- 
ние весьма конкурентоспособ- 
ные продукты с него - Armies 
of Exigo, I of the Enemy и Lord 
of the Rings: the Battle for 
Middle-Earth. Видимо, будет. 
Но как неприятно, когда заслу- 
жившая популярность уникаль- 
ная идея The Settlers вдруг ус- 
редняется, превращаясь в тень 
того, что можно дорого [ия 
продать в Америке и Азии. №» a 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ниши 4.0 ДИЗАЙН И м Ш Ш 7.0 


Варкрафт с элементами Сеттлеров Детальная проработка всего. Красота 
первое время кажется забавным. природы - в полном объеме. 


Слишком много превосходящих по Некоторые миссии кажутся откровенно 
всем параметрам конкурентов. надуманными и занудными. 


ГРАФИКА нии 7.0 ИНТЕРФЕЙС иининю 4.0 |. 


Хорошая реализация световых Привычное для большинства стратегий 
эффектов на разных поверхностях. управление - приятно. 


По большей части мы все это видели Горячие клавиши работают не во всех 
уже пару лет как. операционных системах. 


ЗВУК И МУЗЫКА ниве 4.0 


Персонажи заразительно переговари- 
ваются с тобой и друг с другом. 


После выхода из игры и не вспомнишь, 
что там была за музыка. 


Возьми лучше Kohan 2: 
Kings of War или 
LotR: Battle for Middle-Earth. 
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Фанат жанра наверняка захочет выяс- 


нить, будет ли в конце финальный босс. 


Однако неуклюжий геймплей довольно 
быстро отобьет это желание. 


Любишь ностальгировать? 
Chrome Gold вернет тебя в ХХ век. 


Устаревшая графика и спецэффекты, 


отвратительная анимация. Второй сорт. 


Скромно и со вкусом. Сюжетные роли- 


ки изобилуют прикольными диалогами. 


Звук не передает атмосферу игры. Впе- 
реди враги, а в ушах мелодичная музыка. 


ера в фанатов, беспре- Ей 
кословно сметающих 


продолжение старого 
хита с лотков магазинов, 
уместна, если речь идет о 
Doom 3. Однако если ты - 
не Джон Кармак, а всего 
лишь скромный польский 
программист, прославив- 
шийся сомнительного каче- 
ства «зверушными» проек- 
тами, стоит хорошенько по- 
думать, прежде чем осчаст- 
ливливать этот и без того 
заурядный мир своим зау- 
рядным же творением. 


Масштабные локации, порой претенду- 
ющие на художественность пейзажи. 


Безликое оружие, несуразные здания, 
буратиноподобные противники. 


Процесс с виртуальными «инвентарем» 
на манер Diablo для шутера оригинален. 


Тем не менее, умельцы 
Techland поступили по-своему 
и выпустили «золотое» переиз- 
дание средненького по всем 
параметрам шутера Chrome (в 
Европе - Advanced Battle- 
The Future Of 
Combat). Изменений no срав- 
нению с оригиналом практи- 
чески нет. Все, чем готовы уди- 
вить разработчики - мультип- 
леер. Однако вряд ли тебе пон- 
равится играть в войнушку на 
абсолютно бессмысленных в 


grounds: 


Ecn 


и все же купишь себе коробку 


с Chrome Gold, помни — 
не все то золото... 


архитектурном плане локаци- 
ях, стрелять из несуразных пу- 
калок и садиться за руль багги, 
который уже лет десять никто 
не заводил. Унылость чувству- 
ется повсюду, и никакие слад- 
кие речи пиарщиков о 20 ви- 
дах оружия, 5 сетевых режи- 
мах и огромном автопарке кар- 
тину не исправят. Господа, мы 
же в XXI веке. Хочется, чтобы 
и геймплей бойкий был, и глаз 
радовался, и в ушах свистело. 
И вообще - ничего, кроме ску- 
ки, Chrome Gold не вы- 
зывает. 


03/ 12005 


"В Нормандию я вел за собой солдат, обратно мы вернулись братьями". 
Сержант Мэтт Бейкер, ТОТ десантный полк 
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Текст: Илья Азар 


ожет быть, ты пом- 

нишь, что синий еж 

Соник радовал на- 
род своей персоной еще на 
16-битных приставках, из- 
готовленных фирмой Sega. 
Хотя сам я с Dendi перешел 
сразу на 486-й компьютер, 
но играл в Sonic Ha Sega у 
менее продвинутых друзей. 
Соником я тогда не проник- 
ся, а значит, мой взгляд на 
ежа не будет замутнен нос- 
тальгией по беззаботному 
детству. 


Неувядающая Sonic Team под 
чутким руководством Sega со- 
чинила новую игру о приклю- 
чениях своего главного симво- 
ла. Идут годы, а игры про Со- 
ника не меняются, как Биг-Мак 
в «Макдональдсе». Вот и в 
Sonic Heroes разные живот- 
ные по-прежнему бегают на 
больших скоростях по живо- 
писным окрестностям и соби- 


Газоны специально подстрижены так, чтобы 
намекать малышам, куда идти. 


Все в сборе. Выбирай, какая команда тебе больше 
по вкусу, — и вперед! 


рают золотые обручальные 
кольца. Если бы не одно ма- 
ленькое нововведение, то мы 
бы вряд ли вообще обратили 
внимание на эту игру. В Sonic 
Heroes ежи впервые действуют 
в тесной взаимосвязи с колле- 
гами всех цветов и форм. Y3- 
наем, пошло ли это игре на 
пользу. 

Hy 

В предыдущей игре про Сони- 
ка, выходившей на PC (Sonic 
Adventure ОХ _ Director's 
Cut), он тоже действовал He 
один, но там Наклс (Knuckles), 
Тэйлс (Tails) и еще три персо- 
нажа имели отдельные сюжет- 
ные кампании, никак в самом 
процессе игры друг с другом 
не взаимодействуя. В Sonic 
Heroes герои действуют не в 
одиночку, а группами по трое. 
Трюк с набором сюжетных 
кампаний понравился Sega, 
ведь за счет этого можно поп- 


робовать немного удлинить ко- 
роткую игру. К сожалению, 
при должной сноровке игра 
все равно проходится за один 
вечер. Ежи и другие звери 
(есть еще робот) разбиты на 
четыре команды, у каждой из 
которых своя история. Ты уже 
восхищенно потираешь ладоши 
в предвкушении мрачного, мо- 
жет быть, даже готичного окру- 
жения для Темной команды 
(Dark team)? Как бы не так - 
хоть видеовставки для каждой 
команды и разные, ландшафт 
уровней для всех команд оди- 
наковый, а различаются толь- 
ко некоторые препятствия или 
их последовательность. 

ие БЕ | 

Итак, ты теперь управляешь 
не одним, а сразу тремя геро- 
ями. Геймплей это не затрону- 
ло. Каждый член команды 
умеет или летать, или драть- 
ся, или быстро бегать. Нес- 
мотря на то, что большинство 
препятствий можно преодо- 
леть любым зверем, на пути 
все же встречаются стены, ко- 
торый должен разбить деру- 
щийся персонаж, высокие 
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стены (эта задача для летаю- 
wero) или роботы Eggman'a. 
Но весь, даже очень и очень 
куцый, стратегический эле- 
мент убивается тем, что перед 
каждым местом, где надо сме- 
нить персонажа, об этом сиг- 
нализирует большая табличка 
с надписью Ру, Ромег или 
Speed. Сами зверьки, кстати, 
очень симпатичны и неплохо 
анимированы. Мне больше 
всего понравился Толстый Кот 
(Big the Cat), который может 
планировать (схватив под 
мышку двух друзей) при по- 
мощи элегантного зонтика. 
Неплох и Крокодил, который 
хватает в зубы напарников и 
стреляет ими по врагам. В об- 
щем, со зверьем не соску- 
чишься. Цель каждого нового 
уровня - по-прежнему как 
можно быстрее прибежать к 
его концу, собрав максимум 
колечек и уничтожив поболь- 
ше роботов. Из 14 этапов за- 
поминается, пожалуй, лишь 
один. На этапе Казино герои 


становятся пинбольными ша- 
риками, и их бросает и кидает 
по психоделическим интерье- 
рам игровых автоматов. 

Игра коротка, и, что удиви- 
тельно, даже за это время од- 
нообразный и тягучий 
геймплей успевает надоесть. 
Помогает Sonic Heroes, как и 
другим играм серии, только 
скорость. А ее в этой вариации 
Соника меньше обычного. 
Стратегический элемент не по- 
мог, а только лишил игру 
драйва. Пройдя этап в режиме 
кампании, ты сможешь обсо- 
сать ее по-всякому. На выбор 
предлагается несколько режи- 
мов. Пробежать их можно лю- 
бой из четырех команд, на 
время или просто так. Есть 
гонки по желобам «Не пропус- 
ти ни одного колечка!» и т.д. 
Чтобы завершить игру, а для 
этого надо закончить все четы- 
ре кампании всей гурьбой, ге- 
роям, управляемым тобой, 
придется завалить бедного 
Еддтап'а. В очередной раз. 


анимированные модели. 


Управление тремя героями способно 
оживить интерес к серии. 


Ненадолго... Все недостатки на месте, а 
нововведения лишь замедляют процесс. 


ТТ 
Яркие и красочные уровни. Хорошо 


Перестав бежать, ты увидишь нехватку 
полигонов и однообразие текстур. 


Sonic Team делает игры про Соника с 1990 года. Они выпускали игры не только про голубого ежа. Например, 
из-под их пера вышла очень популярная Phantasy Star Online. Ценители считают, что команда, увеличив штат 
с 15 до 100 человек, лишилась былого запала, и нынешним играм далеко до своего предка Sonic the Hedgehog. 


an 

an 

Помимо проблем с геймплеем 
есть очевидные огрехи с уп- 
равлением и интерфейсом. 
Последний, конечно же, зато- 
чен исключительно под гейм- 
пад. Естественно, никакой 
мыши, раскладка - более чем 
странная. Пошутили, забавни- 
ки? Ничего шутникам не уда- 
лось сделать и с камерой. Она 
ужасна, постоянно отправля- 
ется в неконтролируемый по- 
лет, а порой в разгар боя за- 
летает в буквальном смысле 
под землю. Сколько раз из-за 
нее мои зверьки падали в 
пропасть. Зато детям понра- 
вится яркая красочная графи- 
ка. Если соблюдать нужную 
скорость, то нехватку полиго- 
нов и повторяемость текстур 
заметить будет некогда. В об- 
щем, графика вызвала у меня 
положительные эмоции, хоть 
я и люблю более приглушен- 
ные цвета. Я и раньше не был 
любителем Соника. Я им не 
стал и вряд ли стану. Я одноз- 
начно вырос из этого возрас- 
та. Любителем красивых, зах- 
ватывающих дух и слегка ще- 
кочущих ум аркад я был всег- 
да и останусь таковым. К со- 
жалению, эти слова не про 
Sonic Heroes, и я не вижу осо- 
бых причин, по которым тебе 
необходимо в это играть. Луч- 
ше достань с антресолей свою 
старую боевую подругу $еда 
Mega Drive II, сдуй с нее 
пыль и запусти древний, но 
действительно великий 
Sonic the Hedgehog. 


Уровни как раз такие, какие должны 
быть в игре про Соника. 


Сильно мешает жить камера. Пожалуй, 
она — самый сложный противник в игре. 


На то, чтобы научиться всем трюкам 
зверьков, хватит и трех минут. 


И снова игру совершенно забыли 
избавить от консольного колорита. 


на ФАКТЫ 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 16 


ТТ: 
Заводная музыкальная тема в меню. 
Сочные звуковые эффекты. 


Довольно однообразная музыка 
на уровнях. Нет звуков взрывов. 


Короткая аркада, которая при 
этом успевает смертельно ! 
надоесть раньше, чем закончится. 


№ Похоже, плохие ребята 
сейчас утонут. Придется 
начинать сначала. 
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HOT WHEELS 
STUNT TRACK CHALLENGE 


ЭПИЗОД ПЕРВЫ Й. АТАКА КЛОУНОВ 
ги 5 Г] = 


сли обратить внимание 
Е» то, сколько в пос- 

леднее время выходит 
аркадных автосимуляторов, 
то становится несколько 
страшно. Шутеры и страте- 
гии, взявшись за руки, 
дружно маршируют в дом 
престарелых. На кладбище 
по соседству вянут искус- 
ственные цветы на скром- 
ных могилах квестов и ро- 
левых игр. Страшно? 
Было бы еще страшнее, ес- 
ли бы все эти рейсинги ка- 
чеством походили на то, о 
чем написано ниже. 


ae СОТРУДНИКИ СООБЩАЮТ 
Редакция самого правильного 
журнала о компьютерных иг- 
рах ничего не имеет против 
устранения сложностей там, 
где это не вредит игре, и в 
свободное от работы время с 
удовольствием играет в чего 
попроще. Но когда нам в 2005 


году предлагают играть в иг- 
ры, по уровню исполнения по- 
хожие на третьесортный про- 
дукт для первой PlayStation, 
остается только разводить ру- 
ками и потихоньку ругаться. И 
никакая это не ностальгия, а 
самое обыкновенное вреди- 
тельство. 

Hot Wheels Stunt Track Chal- 
lenge - игра, эксплуатирую- 
щая актуальную нынче тему 
уличных гонок. Судя по коли- 
честву людей в поддельных 
гоночных куртках с надписями 
Michelin, Snap-On и даже 
Нопаа, с народной популяр- 
ностью у жанра проблем нет. 
Все остальное прилагается: 
куча умеренной красоты и 
очень блестящих машин (при- 
чем от гоночных прототипов до 
пикапов а-ля крутой Уокер); 
возможность уродовать эти ма- 
шины краской и логотипами по 
своему вкусу; подходящие фу- 
туристические трассы; куча 


Единого стиля у здешних трасс нет; общей 
чертой является только их запредельная 
пестрота и вообще клоунский вид 
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Freda tener 


специальных «каскадерских» 
режимов игры. Классическая 
схема: пока ты не начнешь по- 
беждать, новых автомобилей и 
треков не увидишь. О том, нас- 
колько трудно выиграть, читай 
ниже. Скажем только, что 
именно постепенное открытие 
новых режимов игры сможет 
некоторое время удержать те- 
бя у монитора. 

Очень теплые ностальгические 
чувства (так, вероятно, и заду- 
мывалось) вызывают периоди- 
чески случающиеся вставки с 
видом сверху. Они заставляют 
вспомнить, да-да, незабвен- 
ный Destruction Derby. Толь- 
ко здесь вместо толкотни и 
взрывов приходится занимать- 
ся сбором какой-то ерунды. 
Другие режимы игры тоже за- 
бавляют. Обыкновенные гонки 
перемежаются разнокалибер- 
ными развлечениями. Надо 
сказать, разной степени вме- 
няемости: от прыжков на даль- 
ность и на точность до езды по 
всяким висящим в воздухе 
блокам или подъема на время 
по импровизированным горкам 
и лестницам. Успех в каждой 
из номинаций высчитывается в 
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и Climax — компания с давней и славной историей, тянущейся аж с 1988 года. К сожалению, большая 
ее, истории, часть проходила не на рынке игр для ПК. Из известных вещей можно упомянуть MotoGP 


1u 2, Sudeki, ATV Offroad Fury и такую подзабытую вещь, как Magic & Mayhem: The Art of Magic. 


очках, после нескольких aT- 
тракционов происходит подс- 
чет баллов и раздача слонов. 
Выходит эдакое многоборье. 
Дополнительные очки можно 
получить за всяческие каска- 
дерские номера, вроде проез- 
да на двух колесах, вращений 
в воздухе или сбитые в про- 
цессе, скажем, ящики. 

Здесь нет жесткой олимпийс- 
кой системы: повторять каж- 
дый номер можно до одурения, 
пока вдруг не случится хоро- 
шего результата. Вот и управ- 
ляемые компьютером гонщики 
периодически демонстрируют 
какие-то совсем невероятные 
сотни и тысячи очков, которые 
на самом деле вероятные - 
просто надо долго стараться. 


1: ТРАМВАЭРОДИНАМИКА 


Все хорошее в игре, собствен- 
но, на этом заканчивается. 
Можно упомянуть о непремен- 
ном прикручивании к автомон- 
стру разных труб, стокамер- 
ных карбюраторов и двадцати- 
пятидюймовых дисков, но это 
все не имеет ровным счетом 
никакой ценности: ни внеш- 
ней, ни внутренней. 

HWSTC выглядит пришельцем 
из далеких-далеких девянос- 
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тых, Из тех славных времен, 
когда никто еще и не подозре- 
вал, что такое, например, 
Xbox. Единого стиля у здеш- 
них трасс нет; общей чертой 
является только их запре- 
дельная пестрота и тотально 
клоунский вид. Летающие в 
розовом небе прозрачные 
платформы, гигантские пауки 
величиной с полкарты, 
конструктивистского стиля ме- 
таллоконструкции из папье- 
маше и дешевой алюминиевой 
краски - все это не производит 
никакого впечатления на че- 
ловека со вкусом. 

Не отстают и машины: страш- 
ный недостаток полигонов 
здесь режет глаз. Добро пожа- 
ловать в мир квадратных труб 
и восьмиугольных колес. Та- 
кая экономия компенсируется 
их, автомобилей, кричащими 
цветами и внешним видом. Как 
уже было сказано, пикапы со- 
ревнуются в одном заезде со 
спортивными недоразумения- 
ми, у которых изо всех мест 
торчат хромированные патруб- 
ки, а в звуке мотора можно ва- 
рить яйца вкрутую. 

Но еще хуже то, что фунда- 
мент игры - собственно, фи- 
зическая модель машины - 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


никуда не годится. Нельзя, 
конечно, требовать от нес- 
ложного рейсинга слишком 
многого в этом отношении, но 
здесь мы имеем натуральный 
симулятор трамвая, который 
чуть-чуть умеет вертеть ко- 
лесами. Машина не вписыва- 
ется в поворот одинаково, 
независимо от скорости: по- 
пытки свернуть по той же 
траектории, замедлившись с 
двухсот до ста пятидесяти, 
приводят к точно такому же 
свиданию с ближайшим от- 
бойником. Благо модель пов- 
реждений здесь отсутствует в 
принципе, так что единствен- 
ным последствием этого мо- 
жет быть легкая потеря ско- 
рости. Нет, правда: можно и 
не заметить. 


ии ОБРАТНО 

Зато очень хорошо заметны та- 
кие вещи, как криво настраи- 
ваемое управление, рудимен- 
тарная поддержка мышки в 
главном меню и местный теле- 
ведущий, не только отчаянно 
рисующийся между заездами, 
но и во время их, заездов, пос- 
тоянно чего-то орущий. 
Помолчал бы ты, парень. еж 
И без тебя тоскливо. ее" 


ФАКТЫ 


3 типа игры: заезды, каскаде- 
рские трюки и мини-игры 


2 различных 
соревнования 


1 2 трасс в 6 разных 
местах 


1 2 мини-игр с неопределен- 
ной целью 


6 зевающих игроков в сетевом 
режиме 


28 особо модных 
драндулетов 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Gane aie 
али Ags _ 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 6-7 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 5-7 


ИНТЕРЕСНОСТЬ See 4.0 ДИЗАЙН ниши 2.0 


+ Исследовать многообразие режимов и + Милые по своей сути двумерные встав- 


трасс вначале даже небезынтересно. 


ки с видом сверху. Это забавляет. 


Довольно скоро приходит осознание | Вся остальная игра имеет мало общего 


того, что внутри у игры - пустота. 


с понятиями «дизайн» и «вкус». 


ГРАФИКА BES 3.0 УДОБСТВО шины 6.0 


+ В отсутствии фантазии разработчикам |+ Управление в автоаркаде трудно ис- 


не откажешь. Следы ее полета - везде. 


Слишком яркие цвета всего и везде, 
низкокачественные модели машин. 


ЗВУК И МУЗЫКА BOB 5.0 


Музыка, играющая во время заезда, 
©, раздражает меньше, чем многое другое. 


— Зато очень быстро и целенаправленно 


достают местные комментаторы. Жуть. ЭТа игра - не жилец. 


портить. Все просто, кнопок немного. 


Локомотивоподобное поведение ма- 
шин — беда и интерфейса тоже. 


На фоне вышедших милых 
вещей вроде FlatOut или NFSU2, 
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TERRORIST TAKEDOWN - 
ВОИНА С ТЕРРОРОМ. ЗАЧИСТКА 


СМОТРИ, КАКИЕ МЫ КРУТЫЕ! 


| №8 | ЖАНР ИГРЫ 


Гао — | 


i wonvsecreowreowoe 


Паоло 
О 


Текст: Роман “ShaD” Епишин 


же не первый год вся 
y Америка в непрекраща- 

ющемся порыве гоня- 
ется за Бен Ладеном. Образ 
бородатого старца превратил- 
ся в символ мирового зла, а 
США с деланной скромностью 
взяли на себя обязанности 
стража мирового порядка. 
Глобальная антитеррористи- 
ческая кампания штатов не 
могла не отразиться на куль- 
туре страны. Она прошлась по 
духовным ценностям много- 
тонным катком, вминая в заб- 
вение то немногое хорошее, 
что еще оставалось на пове- 
рхности, и вызывая к жизни 
разные гадости и непотреб- 
ства. Terrorist Takedown 6a- 
лансирует между вторым и 
первым. 


ие SHOOT ‘EM ALL! 

По сути, проект представляет 
собой виртуальный тир, и идея 
борьбы с терроризмом совер- 


шенно не втискивается в рам- 
ки его концепции. Поправь, ес- 
ли я ошибаюсь: террористы - 
это такие неблагонадежные 
ребята, которые устраивают 
разнокалиберные пакости в 
метро, самолетах, культурных 
и административных здани- 
ях... Но уж никак не валом ва- 
лят из всех щелей на брониро- 
ванную технику. А вот местные 
последователи Бен Ладена 
этим как раз и занимаются: 
несутся очертя голову из-за 
пригорков на шквальный пу- 
леметный огонь, пытаясь сбить 
вертолет из автоматов и ред- 
ких гранатометов. 

За пять минут пребывания в 
самой первой игровой миссии 
ты уже настреляешь несколько 
десятков обормотов и, наде- 
юсь, получишь от избиения 
младенцев хоть какое-то удо- 
вольствие, ибо дальше инте- 
рес к происходящему будет та- 
ять на глазах. Из миссии в 


Ближе к концу странной компьютерной 
программы Terrorist Takedown тебя усадят 
за очень большую пушку 
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миссию игрока усаживают за 
пулемет военного транспорт- 
ного средства, а то и за рыча- 
ги стационарного орудия, зас- 
тавляя жестоко сокращать по- 
головье живых мишеней. Тол- 
пы прущих на убой «ваххаби- 
тов» и «ваххабайтов» выгля- 
дят, по меньшей мере, абсурд- 
но, но потерпи, то еще цветоч- 
ки. Ягодки - это толпы прущих 
на убой вертолетов! Ближе к 
концу игры тебя усадят за 
большую пушку и, видимо, 
откроют несколько ульев с 
вражескими вертолетами. Сви- 
репо стрекоча, аппараты пос- 
тараются задавить массой, так 
что мужайся. К слову, это - са- 
мая сложная миссия, все ос- 
тальные проскакиваются на 
одном дыхании, не вызывая ни 
затруднений, ни каких-либо 
особенно ярких эмоций. 

Скрепить разворачивающуюся 
на экране вакханалию даже 
подобием сюжета господа раз- 
работчики не удосужились, ве- 
роятно, посчитав саму идею 
борьбы с мировым террориз- 
мом вполне достаточным обос- 
нованием для отстрела всего, 
что попадает в поле зрения. В 
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BCITY Interactive образовалась в 2002 году путем слияния одного издательства и двух команд разработчиков. 
С тех пор контора как издает, так и сама разрабатывает игры. Парадокс в том, что головной офис компании нахо- 
дится в Варшаве (Польша), a Terrorist Takedown по духу больше походит на «шедевр» американских умельцев. 


TERRORIST TAKEDOWN | REVIEW 


брифингах, на которые, как 
правило, уходит две-три фра- 
зы, не звучит не то, что назва- 
ние города, но даже название 
страны, посмевшей бросить 
вызов моторизованной пехоте 
дядюшки Сэма. Хотя скудная 
архитектура, скупая расти- 
тельность и бескрайние желто- 
коричневые просторы проз- 
рачно намекают на некий вос- 
точный театр действий. 

Кстати, эпитеты «скудная» и 
«скупая» - есть камни на 
шесть соток не только дизай- 
неров, но и писавших движок 
программистов. Обычно разра- 
ботчики стараются сделать 
свой «виртуальный тир» мак- 
симально красивым и детали- 
зированным. Хотя бы эффект- 
ной картинкой заинтересовать 
игроков, раз уж геймплей по 
определению разнообразием 
не радует. Однако в стенах 
CITY interactive трудятся ре- 
бята (и девчата?) далеко не 
обычные, поэтому в графичес- 
ком плане Terrorist Takedown 
тоже отличается от прочих 
проектов. К всеобщей нашей 
скорби, отличается серой уны- 
лостью антуража. Все моно- 
рельсовые уровни (если ты 


еще не понял, свободы перед- 
вижения борцу с терроризмом 
никто не предоставит) состоят 
из типовых деревьев, типовых 
домиков, типовых солдатиков и 
типовой техники. Больше ниче- 
го нет. Ни мирных жителей в го- 
родах, ни птичек в небе, ни за- 
валящей ржавой машинки «для 
красоты». Только мишени и 
препятствия, за которыми оные 
прячутся. Интерактивность 
чужда этому миру. Стоит ли го- 
ворить, что ты не встретишь па- 
дающих деревьев и бьющегося 
стекла, если даже банальные 
пулевые отверстия не украша- 
ют стены домов? Последние, 
кстати, наспех скроены из нес- 
кольких полигонов. 

CITY interactive, правда, попы- 
талась сообразить нечто вроде 
гаддо!-физики при обсчете па- 
дений скошенных праведным 
огнем тел, но получилось дале- 
ко не идеально. Трупы несча- 
стных террористов, конечно, 
совершают некие пассы конеч- 
ностями, а в исключительных 
случаях даже делают попытки 
переворачиваться с ног на го- 
лову. Только к реализму все 
эти телодвижения отношения 
имеют весьма посредственное. 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ие OH ЧУНОИ, ОН ЧУЖОИ, 
OH MOXOK 

Так что же тогда перед нами, 
если не стопроцентный хит (а 
на стопроцентный хит Terrorist 
Takedown никак не тянет)? От- 
вет очевиден: очередной бро- 
совый продукт пропагандист- 
ской машины США, выполнен- 
ный польскими руками. Да, в 
Terrorist Takedown трудно 
отыскать положительные иг- 
ровые качества. Зато там есть 
худосочная, но очень патрио- 
тичная вводная заставка, где 
доблестные американские во- 
еннослужащие с лучезарными 
голливудскими улыбками вхо- 
дят в некий «освобожденный» 
восточный город. Есть много 
торжественной, опять же пат- 
риотичной музыки. Наконец, 
имеется множество неказис- 
тых человечков, олицетворя- 
ющих черное зло мирового 
терроризма. Их так легко, так 
сладко косить штабелями из 
пулемета, так приятно ощу- 
щать свою причастность к ве- 
ликой справедливой войне и 
упиваться собственной неуяз- 
вимостью... Игра ради никому 
не нужной идеи, но не far, 
ради игры. ag 


ФАКТЫ 


1 5 простых скучных миссий 
плюс 1 адски сложная, 
но тоже скучная 


1 интересный клип, составлен- 
ный из игровых кадров 


5 0 минут в среднем требу- 
ется для завершения 
миссии 


1 приветливый и дружелюбный 
пилот вертолета 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Gane ae 
FES, 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 5.8 


3.8 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SESS 8888 3.0 ДИЗАЙН оное ннюю 3.0 


Гти На диске с игрой лежит отличный виде- т! В стилистике окружения угадывается 
Г. оклип на песню “Lives” группы Analog. `` нечто восточное. Сочтем за плюс. 


Однообразие геймплея, отсутствие сю- | Уровни-коридоры под открытым небом 


= жета, дурацкая игровая концепция. пи! с полным отсутствием всяких деталей. 
УДОБСТВО ииниыю 4.0 


ГРАФИКА пиши шиыю 4.0 
{>> Для игры хватит одной лишь мыши, 


1) можно даже на проводе и механической. 


Красные квадратики вокруг «мишеней» 
т в шутере отдают RTS и идиотизмом. 


ти Очень неплохо проработаны руки 

1) стрелка, которым управляет игрок. 

™) Все модели крайне небогаты полигона- 
2! ми, доисторические спецэффекты. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


| Чрезмерно напыщенное, но все же тер- Проамериканская пропаганда 


п.п! пимое музыкальное сопровождение. Е 
| «Похорони ero!», «Надери им зад!» OT поляков плюс классный 
п Ты долго сможешь терпеть эти крики? КЛИП в придачу. 
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Текст: Иван Закалинский, Павел Демин 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


ема Второй мировой вой- 
Т ны в компьютерных шуте- 
рах уже очень давно заезже- 
на гусеницами, закидана 
стреляными гильзами и за- 
терта до сверкающего блеска 
руками солдат, высаживаю- 
щихся на неприветливый бе- 
рег Нормандии. И если круп- 
ные разработчики и издатели 
уже сказали свое веское сло- 
во в этом подвиде компьютер- 
ных экшенов, то компании 
поменьше все еще продолжа- 
ют использовать поля сраже- 
ний той войны для своих ко- 
рыстных целей. Сидели бы уж 
лучше дома... 
«Десант: Нормандия 1944» - 
уникальная игра, локализация 
которой может смело считать- 
ся ее лучшей составляющей. 
Расписывать квадратные пре- 
лести здешних врагов и их то- 


FPS 
Asylum Studio 


Руссобит-М / Game Factory Interactive 


один 
нет сайта 


Siac в 


тожа 9. 


порную анимацию я лучше не 
буду. А вот отметить неплохую 
работу локализаторов, не по- 
ленившихся даже разработать 
специально стилизованный 
русский шрифт для игры, 
стоит. Достаточно неплохо пе- 
реведены внутриигровые над- 
писи и редкие реплики персо- 
нажей. Есть мнение, что озвуч- 
ка русской версии гораздо 
лучше оригинала - на эти раз- 
мышления наводит общее ка- 
чество этого куцего Call of 
Duty на движке времен перво- 
го Quake. 

Приятно, что локализаторы 
подошли к работе над посред- 
ственной игрой достаточно 
серьезно и подготовлено, что- 
бы сгладить наше далеко не 
положительное впечатление 
от проекта хотя бы хорошим 
переводом. 


Добротная работа над локализацией, переведены не только интерфейс- 
ные надписи, но и внутриигровые текстуры, содержащие названия. 
Недостатки локализации практически не видны. Отчасти оттого, 

что в этой незамысловатой игре особо и переводить нечего. 


\ | iP г 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 
Онлайн: 


Ве дело: к попу- 
лярной игре в обязатель- 
ном порядке выпускают до- 
полнение. Пускай чуть-чуть не 
достающее до оригинала, но 
все равно способное доставить 
нам много-много веселья и ра- 
дости. И, что особенно радует, 
дополнение в открытую лицен- 
зионную продажу выпустила 
компания «Акелла». Что и го- 
ворить, чем больше проектов 
такого класса будут выпус- 
каться в лицензионном вари- 
анте по обозримой цене, тем 
меньше шансов останется у 
наших одноглазых недругов- 
пиратов. 

В целом перевод игры выпол- 
нен на хорошем уровне. Сто- 
ит, конечно, отметить, что пе- 
реводить в ней особо и нече- 
го, но, тем не менее, все 
шрифты отлично читаются, 


МНЕНИЕ РЕ 
МНЕНИ 


ЕР5 
People Can Ну 
Акелла 


один DVD 
www. painkillergame.com 


надписи переведены осмыс- 
ленно, вот только C озвучкой 
роликов немного подкачали. 
Актер, выбранный на роль Дэ- 
ниэла, по-моему, чересчур 
привык озвучивать детские 
передачи и мультики. Право 
слово, хмурый и немногослов- 
ный Дэниэл почему-то начал 
говорить уж чересчур напы- 
щенно и эмоционально для 
своего образа. Не повезло и 
Алистору - голос и манера 
разговора актера, озвучивше- 
го этого персонажа, живо на- 
помнили мне сразу нескольких 
мультяшных злодеев. Это, KO- 
нечно, мелкие придирки, но 
тенденция к озвучиванию 
компьютерных игр для взрос- 
лых способом, более подходя- 
щим для детских передач, в 
игровой локализации все еще 
наблюдается. 


Грамотный, выверенный перевод, не искажающий оригинального 
смысла. Никаких проблем со шрифтами и названиями настроек. 
Единственный минус — озвучка роликов. Если Ева отыграла свою роль 
как должно, то Дэниэл с Алистором явно пришли к нам из мультфильма. 


ЭПО 
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Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 
Онлай 


олгожданная локализа- 
Ais одной из самых лю- 
бимых народом ВРС нако- 
нец-то увидела свет! После 
долгого ожидания, кучи про- 
волочек со стороны JoWood 
и упорных наступательных 
действий отечественной 
«Акеллы» полностью пере- 
веденная игра дошла-таки 
до своих потребителей, пус- 
кай и потеряв по пути прив- 
лекательность своей уста- 
ревшей графики, но не оста- 
вив позади игровой процесс, 
так всеми нами любимый. 
Перевод КРС - серьезная 
проверка способностей лю- 
бой компании по локализа- 
ции. Налицо куча текстовой 
информации, как сюжетной, 
так и относящейся к игровой 
механике, в которую совсем 
не хотелось бы вносить даже 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


RPG 


Акелла 


малейшую — путаницу. К 
счастью, локализатор подо- 
шел к переводу со всей серь- 
езностью: тексты переведены 
грамотно и осмысленно, опе- 
чаток и стилистических оши- 
бок не видно, голоса актеров 
живые и выразительные. 

Конечно, перевод некоторых 
специализированных терми- 
нов мира «Готики 11» может 
быть оспорен, но на такие де- 
тали во время прохождения 
внимания почти не обраща- 
ешь. Главное, что перевод в 
игре не заметен - такое ощу- 
щение, что с самого начала 
ее основным языком был рус- 
ский. Именно эта ненавязчи- 
вость и целостность перевода 
и говорят о его высоком ка- 
честве и большом труде, вло- 
женном локализаторами из 
«Акеллы» в этот проект. 


Отличный перевод текстовой информации, читабельный шрифтв 


стиле игры. 


Ряд терминов можно было перевести и по другому, в видеороликах 
не переведены надписи. Мелкие, незначительные минусы. 
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Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 
Онл 


очешь свежий, несколько 
Хи взгляд на тактичес- 
кую стратегию? Тогда обрати 
свое драгоценное внимание на 
игру «Войны будущего: Вос- 
стание» от «Руссобит-М» и 
Game Factory Interactive. 
Перед нами крайне интерес- 
ный проект западных разра- 
ботчиков, пускай и позициони- 
рующийся как бюджетный. Ко- 
нечно, в игре не будет неверо- 
ятной графики, да и приедает- 
ся она со временем довольно 
сильно, но все же удержать иг- 
рока должное время перед 
компьютером умудряется. В 
основном - благодаря ориги- 
нальным решениям разработ- 
чиков в плане игрового про- 
цесса. 
Перевод «Воина будущего» 
выполнен на хорошем уровне. 
Все шрифты четко соотносятся 


Strategy 
Zed Two Game Design Studio 


Руссобит-М/Сате Factory Interactive 


один 
ure-tactics.com 


со стилем игры, a голоса акте- 
ров и общая направленность 
перевода очень хорошо соот- 
ветствуют мультяшной атмос- 
фере, царящей в этом не 
очень серьезном, но весьма 
занимательном проекте. Текс- 
ты переведены качественно, 
громоздких конструкций нет, 
все элементы интерфейса зву- 
чат по-русски ясно и благоз- 
вучно. Ни в коем случае не за- 
быт перевод дневника главно- 
го героя, из которого мы и уз- 
наем о несчастливой судьбе 
этого мрачного мира, в кото- 
рый, по прогнозам разработ- 
чиков, должна превратиться 
наша с тобой Земля. Атмосфе- 
ра перевода выдержана прос- 
то отлично - эта немаловаж- 
ная деталь оказывает сущест- 
венное влияние на общее впе- 
чатление от проекта. 


Перевод, отлично следующий атмосфере игры. 


Некоторые стилистические огрехи все-таки откопать можно. 
Другой вопрос, стоит ли к ним придираться? 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


Adventure 
Dejavu Worlds 


Руссобит-М/Сате Factory Interactive 


четыре 


Онлайн: www.gotgameentertainment.com/alida 


He" сказать, что на РС 
наблюдается недостаток 
логических квестов, в кото- 
рых мы 90% времени разга- 
дываем рожденные воспа- 
ленной фантазией разработ- 
чиков загадки. А вот на 
Macintosh с этими играми яв- 
ная проблема. Именно поэто- 
му, выйдя на этой платфор- 
ме, «Алида» получила беше- 
ную популярность. Окрылен- 
ная успехом, компания-раз- 
работчик портировала игру 
на РС, но немного не учла то- 
го, что стандарты качества 
здесь гораздо выше, да и 
конкурентов у их детища не 
в пример больше, чем на 
Macintosh. Прорыва не полу- 
чилось - вышла средняя во 
всем параметрам головолом- 
ка, ничем особо не выделяю- 
щаяся. Не только графика в 


очень низком разрешении, 
но и игровой процесс не вы- 
зывают бурных эмоций и 
волны радости. А по идее - 
должен. 

Хорошо хоть локализация 
умудряется подсластить не 
очень-то и вкусную конфету: 
как перевод текста (которого 
в игре очень мало), так и ре- 
чи (которой она тоже не изо- 
билует) радуют огрубевшее 
сердце геймера. Реплики 
персонажей озвучены хоро- 
шо поставленными голосами, 
которые неплохо подходят 
под образы своих героев. В 
целом уровень локализации 
можно отметить как хороший, 
хотя никаких сверхъестест- 
венных задач по переводу 
мегабайтов текста и озвучки 
часов диалогов перед лока- 
лизаторами не стояло. 


Трудно придраться к тем или иным аспектам локализации. Работы 


упереводчиков было немного, и справились они с ней достойно. 
В переводе такого объема достаточно сложно сделать что-то не так. 
Да локализаторы особенно к этому и не стремились. 
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ВИТРИНА 


САНТА КЛАУС: 
НОВОГОДНИЙ КАВАРДАК 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 
Онлай 


латформеры призваны 

развлекать, не напрягая. 
Минимум нагрузки на голову, 
максимум удовольствия от 
незатейливого и старого, как 
сам виртуальный мир, игро- 
вого процесса. От разработ- 
чиков в данном случае тре- 
буется немного: приятная 
глазу картинка, стильный 
дизайн и удобное управле- 
ние. Создатели этого чуда 
даже с такой задачей не 
справились. 
Несмотря на то, что жанр 
платформеров не предъяв- 
ляет к создаваемому про- 
дукту высоких требований, 
какие-то рамки приличия 
разработчикам соблюдать 
все же следует. И проникаю- 
щие друг в друга игровые 
объекты в 2005 году в эти 
рамки уж никак не вписыва- 


3D Platform/Action 
Joymania Development 
Акелла 

один 
www.santaclaus2.de 


ются. Ежи, медведи и про- 
чая «живность», якобы ме- 
шающая Санте достигнуть 
его цели, выглядят совсем 
уныло, навевая ужасную 
тоску. 

Структура уровней убога до 
невозможности. Тонкие по- 
лоски земли, по обе стороны 
от которых находиться без- 
донная пропасть, - все же, 
устаревший вариант дизай- 
на. Можно было бы потру- 
диться и придумать что-то 
поинтересней или хотя бы 
чуть больше покорпеть над 
оформлением. 
Единственный положитель- 
ный момент - добротная ра- 
бота отечественного изда- 
теля, который сделал все 
возможное, чтобы повысить 
привлекательность проекта 
в глазах публики. 


Работы по переводу у локализатора было немного и результат 
нареканий не вызывает. Шрифт подобран хорошо. 
Говорить о локализаторских промахах не приходиться. 


Но игру это не спасает. 


КРОВЬ. ЖЕНСКИЙ КРИК. 
СТУК КРБЛУКОВ БЫСТРЕЕ И БЫСТРЕЕ. 


ЗВУК УПАВЫЕГО БЕЗЖИЗНЕННОГО TEAL, 
ОЖИВШИЙКОШМАР ДЛЯ ЖИТЕЛЕЙ 
ТРУШОБ НЬЮ-ЙОРКА. 


= 


COMBIKECTORD = 
СЕРИЙРЫЙ УБИЙЦА 


ХИХ ВЕК: ВЕРНУЛСЯ... 


www.nd.ru 
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ТЕМА | ПИРАТСКОЕ СЧАСТЬЕ 


ПИРАТСКОЕ 
‚ СЧАСТЬЕ 


EIQ № 


НЕ САМОЕ ЛЕГАЛЬНОЕ 
«СОСЕДСТВО» 


Компьютерное пиратство, в частности нелегальное распространение игро- 
вых дисков - есть суровая, печальная, но неотъемлемая часть нашей рос- 
сийской действительности. Мы можем сколь угодно сотрясать воздух и ца- 
рапать бумажные страницы проклятиями в адрес капитанов Флинтов ново- 
го времени - сути вещей это не изменит. Доходы среднестатистического 
геймера пока не позволяют ему выкладывать по 50-70 долларов за лицен- 
зионную продукцию, да еще и не единожды в месяц. Безусловно, положи- 
тельные тенденции наметились, как в области повышения доходов населе- 
ния, так и в сфере повышения расходов, в том числе на игры. К тому же, на- 
ши разработчики и издатели начали активную борьбу с пиратами посред- 
ством агрессивной ценовой политики. 3е\мие|-версии отечественных и офи- 
циально локализованных проектов продаются сейчас примерно по тем же 
ценам, что и контрафактные материалы. Однако доля последних все еще 
превалирует, приходится принимать это как аксиому. Увы, порой современ- 
ные адепты Веселого Роджера переходят даже те границы, с которыми мы, 
в силу неумолимых обстоятельств, вынуждены временно мириться. Потому- 
то ты и читаешь эти строки. 


Текст: Роман Епишин 


ah 


При подготовке материала использованы материалы оперативных съемок, предоставленные ассоциацией «Русский Щит». 
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порнографией. Обидно. 


на одном прилавке с дешевой — am к. H re у 
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ы не будем сейчас рассуждать об 
Метель качестве пира- 

тских игр, каждая третья из ко- 
торых просто не запустится или завис- 
нет через пару-другую уровней. Не кос- 
немся и злободневной темы убогих ру- 
сификаций. Детальное освещение этого 
вопроса ты найдешь в третьем номере 
журнала «РС ИГРЫ» за 2004 год в 
статье Вячеслава Назарова. Сегодня 
нас интересует одна из наиболее вредо- 
носных сторон нелегальной деятельнос- 
ти кибер-преступников - похищение не- 
завершенных версий игр. 
Сразу 3 громких случая за последние 2 
года заставили нас обратиться к теме, 
дабы предупредить тебя, дорогой наш 
читатель, и тех, кто одобряет, поддер- 
живает, а, может быть, и практикует 
направленную на взлом чужих сетей 
деятельность. 


ТОВАРИЩИ, ХРАНИТЕ eee 
В СБЕРЕГАТЕЛЬНОЙ Е! 

В ноябре 2002 года по игровым ин- 
формационным ресурсам красной 
стрелой промелькнула новость - 14 
Software «упустила» Doom 3. Вслед- 
ствие несанкционированной деятель- 
ности неизвестных лиц или преступ- 
ной халатности персонала, а может, и 
того, и другого сразу (точно неизвест- 
но до сих пор) ранняя версия проекта 
«ушла» в сеть. Если бы инцидент ис- 
черпался гневной речью и недельной 


у № 
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депрессией Джона Кармака (John 
Carmack), он бы наверняка остался 
вне поля нашего зрения. Но, к сожа- 
лению, среди компьютерных пиратов 
встречаются весьма предприимчивые 
люди. Спустя пару недель на российс- 
ких рынках уже можно было встретить 
красочно упакованный Doom 3. Разу- 
меется, без всяких указаний на неза- 
вершенность версии, которая самими 
разработчиками была приготовлена 
для демонстрации на выставке ЕЗ. 

Незадачливые геймеры, видимо, игно- 
рирующие печатные и электронные 
издания (game)land, накинулись на 
этот полуфабрикат и, конечно, были 
разочарованы. Что, впрочем, не поме- 
шало пиратам получить вожделенные 
деньги, которые, как известно, не 


А МОЖЕТ, 
НЕ БЫЛО ВОРОВ? 


Бытует мнение, что все похищения — 
большой мыльный РВ-пузырь. Компании- 
разработчики якобы сами сознательно 
допускают утечку, после чего заявляют о 
похищении и наслаждаются шумихой 
вокруг своего продукта. Нам данная вер- 
сия представляется несостоятельной. 
Во-первых, похищенные версии перечис- 
ленных в статье игр содержали множест- 
во багов, ошибок и по ряду параметров 
не соответствовали анонсам разработчи- 
ков, что наверняка подпортило их неза- 
дачливым владельцам впечатление от 
финальных релизов. Во-вторых, не вин- 
тересах разработчиков позволять пира- 
там безнаказанно и нечестно наживаться 
на своем труде. Наконец, в-третьих, на 
примере Half-Life 2 мы видим, как нега- 
тивно действия злоумышленников сказы- 
ваются на разработке проекта. 


пахнут. Вскоре украденное детище id 
получило новое применение - с его 
помощью энтузиасты начали тестиро- 
вать свои машины на предмет готов- 
ности к пришествию Doom 3. Сейчас, 


ПОМОГИ СЕБЕ САМ 


Если в США охраной прав компаний, занятых в сфере вы- 
соких технологий, занимается специальный отдел ФБР, 
то в России действует принцип «спасение утопающих — 
дело рук самих утопающих». Есть, правда, мистическое 
«Управление К», но его деятельность не назовешь выда- 
ющейся. Потому заинтересованные лица решили сами от- 
стаивать свои права. В 1997 году была создана ассоциа- 
ция «Русский Щит», объединившая ряд компаний, в том 
числе «Бука», «Центр «Интенс»», RMG Records, «Дискус», 
«ИДДК», Soft Key, «Акелла», Abbyy, «Новый Диск» и 

Elcom Soft. «Русский Щит» ежемесячно публикует список 
защищаемых продуктов и осуществляет правоохрани- 


, тельную деятельность на практике. 


e 

и Oco6o нетерпеливые могли насладиться 
этими сценами лично. Если, конечно, 
наслаждением можно назвать прогулку 
по недоделанным уровням. 
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спустя два года, когда игра, наконец- 
то, лежит на прилавках магазинов ми- 
ра, совершенно очевидна несураз- 
ность такого использования ранней 
версии продукта. Сырой, неоптимизи- 
рованный Doom 3 двухлетней давнос- 
ти мог только испортить настроение и 
впечатления от будущего релиза, но 
никак не продемонстрировать реаль- 
ные способности РС. 

Практически в ту же неприятность по- 
пали и разработчики $.Т.А.Ё.К.Е.К.: 
Shadows of Chernobyl (в ту пору еще 


S.T.A.L.K.E.R.: The Oblivion Lost) из 
незалежной Украины. В 2002 году удру- 
чающе «сырая» версия проекта, как и в 
случае с Doom 3, утекла непосредствен- 
но из офиса GSC Game World. Спустя 
некоторое время непросвещенный иг- 
рок уже мог за сто рублей купить пира- 
тскую версию продукта. И это притом, 
что проект до сих пор находится в раз- 
работке. Неразумные энтузиасты также 
принялись тестировать компьютеры на 
предмет соответствия требованиям эпо- 
хи. Между тем, сами разработчики беза- 


= 


ПЛЮСЫ ГЛОБАЛИЗАЦИИ 


киноассоциации, Business Software Alliance и 


Крупнейшей антипиратской международной акцией ста- 
ла в апреле прошлого года операция Раз К, проведен- 
ная сотрудниками ФБР при поддержке Американской ас- 
социации индустрии звукозаписи (RIAA), Американской 


Entertainment Software Association. Fastlink разверну- 
лась B 27 странах мира, включая, США, Бельгию, Данию, 
Францию, Германию, Венгрию, Израиль, Нидерланды, 
Сингапур, Швецию и Великобританию, и была направле- 
на, главным образом, против так называемых Wwarez— 
групп. Эти хорошо законспирированные организации за- 
нимаются нелегальным распространением аудио-, видео- и игровых материалов через 
защищенные серверы, откуда интеллектуальную собственность черпают розничные 
распространители. Спецслужбам удалось раскрыть ряд таких групп, среди которых 


Fairlight, Kalisto, Echelon, Class, Project Х и APC. В ходе операции было изъято более 200 
компьютеров и 30 серверов, содержащих порядка 65 тысяч файл-образов незаконных 
игр, фильмов и звукозаписей. Раз К стала логичным продолжением международного 
двухдневного рейда 2001 года, когда арестам подверглись члены мгагет-группы 
DrinkOrDie, которые действовали в том числе и в России. 


пираты попадают в ад. 
Перед тобой фотографии несчастных. 


i—" —- 


пелляционно заявили, что «проводить 
замеры производительности на столь 
раннем коде, по крайней мере, глупо». 
Правда, в случае со S.T.A.L.K.E.R. один 
положительный момент можно все же 
найти: к нему проявили интерес не 
меньший, чем к Doom 3 и Half-Life 2 (о 
нем ниже) - льстит, однако. 

К счастью, оба инцидента не повлияли 
серьезным образом на ход работ. Сот- 
рудники как id Software, Tak и GSC 
Game World отделались плохим настро- 
ением и ограничились ужесточением 
внутренних мер безопасности, оставив 
происшедшее на совести неизвестных 
злоумышленников. Вероятнее всего, 
отказ от идеи начать поиск и судебное 
преследование преступников был про- 
диктован нежеланием отвлекаться от 
работы, а также полным неверием в ус- 
пех мероприятия. 

Куда более свирепой в этом отношении 
оказалась Valve Software, упустившая 
в октябре позапрошлого года Half-Life 
2. Непонятно, как вообще команда Гей- 
ба Ньюэлла (Gabe Newell) умудрилась 
проморгать игру, ведь коллектив сту- 
дии не мог не знать об участи Doom 3 и 
S.T.A.L.K.E.R. Тем не менее, история 
повторилась в третий раз. Вторгнув- 
шись в офисную сеть Valve, злоумыш- 
ленники умыкнули исходники игры и 
готовые наработки. А последних, между 
прочим, было немало. Ходили слухи, 
что игра почти готова к отправке в пе- 


Дейс 


чать, а релиз планируется на осень 2003 года. Однако пос- 
ле инцидента Valve официально заявила, что преступная 
хакерская деятельность значительно повредила ходу работ 
и привела к переносу даты релиза на несколько месяцев. 
Правда, не совсем ясно, как именно похищение исходни- 
ков задержало разработку. Возможно, частично виновата 
сама студия, отвлекшаяся на поиск и задержание преступ- 
ников. Valve принялась действовать сразу в двух направ- 
лениях. С одной стороны привлекла к инциденту подраз- 
деление ФБР Cybercrime Task Force, с другой - обрати- 
лась за помощью к игровой общественности. Тем време- 
нем, пиратская версия сырой, но вполне играбельной Half- 
Life 2 вовсю продавалась с лотков, как горячие чебуреки. 
Примечательно, что на коробках с диском красовался ло- 
готип «Фаргус» (контрафактные S.T.A.L.K.E.R. и Doom 3 
не имели опознавательных знаков), это к вопросу о том, 
каким компаниям позволяет легально «трудиться» украи- 
нское правительство. Ведь именно на родине сала и варе- 
ников насквозь пиратская «Фаргус» получила законные 
права на свою беззаконную деятельность. Ее диски расп- 
ространяет «Национальная Мультимедийная Компа- 
ния», присутствовавшая на выставке Игроград 2004 и 
нагло плюхнувшаяся рядом с боксом «1С»! 

Результаты совместной деятельности Valve, ФБР и простых 
энтузиастов, обиженных на похитителей не меньше разра- 
ботчиков, поразили своей оперативностью. Еще до конца 
года спецслужбы взяли след, ведущий в Германию. Имя не- 
мецкого хакера до сих пор не сообщается, однако известно, 
что, почувствовав на хвосте такую кавалерию, он счел луч- 
шим добровольно сдаться. Признавшись во взломе внутрен- 
ней сети студии, немец, тем не менее, открестился от обви- 
нений в хищении незавершенной игры, назвав имена воров. 
После этого ФБР провела серию арестов, упорно проигнори- | ] 
ровав просьбы журналистов поделиться подробностями об | 
операции. Несмотря на отсутствие деталей, мы имеем осно- 
вания полагать, что виновные были найдены и понесут на- 
казание. Valve, по крайней мере, не скрывает, что готовит 
серию гражданских судебных исков против них. 


Если и приключаются чудеса в этом мире, то уж никак не 
в сфере электронных развлечений. Игры часто выходят 
позднее намеченных сроков, но уж никак не раньше. Поэ- 
тому, если на пиратских лотках и киосках по-партизански 
тихо нарисовалась давно и с нетерпением ожидаемая иг- 
рушка, с ней наверняка что-то не так (правда, даже с пол- 
ной пиратской версией что-нибудь тоже будет не так). К 
счастью, Valve продемонстрировала прецедент успешной 


борьбы со злоумышленниками. Пусть это пока исключение вы 

из правил, однако день, когда даже в России кибер-прес- 

тупникам придется несладко, уже не за горами. Благо, Партнери роекте: 

развитие теоретической правовой и практической fF СТРАНА 
базы (смотри врезку) идет в нужном направлении. ИГР 
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Беседовал: Евгений Малеев 
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Трудно представить себе 
рассказ про российскую 
игровую индустрию, кото- 
рый обходил бы стороной 
«Корсаров». Объективно 
это первый российский 
проект, после которого о 
русских играх заговорили 
без апелляций к медведям 
и балалайкам. Сегодня 
«Акелла» без сомнения 
одна из крупнейших ком- 
паний на локальном рын- 
ке, выступающая и как из- 
датель, и как разработчик 
игр для различных плат- 
форм. О том, чем живет 
компания сегодня и чего 
ждать от нее завтра, мы и 
отправились поговорить с 
ее вице-президентом по 
разработкам Дмитрием 
Архиповым. 


[170] 


PC МГРЫ: Дима, привет! Банальный воп- 
рос - ты помнишь, как все начиналось? 
Дмитрий Архипов (далее - Д.А.): Да, ко- 
нечно. В общем, если свести вводную к ми- 
нимуму, начиналось все с группы незадач- 
ливых немцев, которых мы с друзьями как- 
то на заре 1990-х вывезли в сибирскую тай- 
гу. Это был такой экстремальный тур. Мы са- 
ми занимались экстремальными видами ту- 
ризма и одно время думали, что у нас полу- 
чится зарабатывать на этом деньги. 

Потом в 1991 году я вернулся из армии, и в 
1993 вшестером с друзьями мы основали 
компанию, занимавшуюся помимо туризма 
самыми разными сферами бизнеса. В част- 
ности, одним из направлений тогда стали 
компьютерные игры - отчасти потому, что я 
сам был заядлым геймером. В 1995 году иг- 
ровое направление стало главным и един- 
ственным, а фирма получила название 
«Акелла». 


PC ИГРЫ: Первые проекты? Я правильно 
понимаю, что «Акелла» стартовала уже 
не с нуля? 

Д.А.: Да, мы занимались мультимедийной 
продукцией с 1993 года. В 1997 году мы 
первыми в России выпустили легальную ло- 
кализацию западной игры - аркадных гонок 
POD от UbiSoft. Параллельно с этим мы раз- 
рабатывали и издавали целую серию муль- 
тимедийных энциклопедий - например, 
«Энциклопедия игр» была довольно 
успешных проектом. Но в 1998 году грянул 
кризис, и издательское подразделение мы 
закрыли. Собственно, в тот период нам по- 
могла выжить именно разработка - тогда у 
нас было несколько проектов, и «Корса- 
ры» стали самым успешным из них. Собст- 
венная оценка Sea Dogs (английское назва- 
ние игры) Ha GameRankings.com - 93%. 
Согласись, балл внушительный. 


PC МГРЫ: О российских играх тогда, ка- 
жется, впервые заговорили всерьез... 

Д.А.: Да, пожалуй, так. Потом мы начали 
двигаться в сторону приставок. В 1999 году 
подали заявку Ha девкит для Playstation 2, в 
2001-м получили его и начали проект по за- 
казу одной американской фирмы. Проект за- 
кончили, но заказчики оказались не совсем 
порядочными людьми - игра так и не увиде- 
ла свет. Но с тех пор мы делаем игры для 
Playstation 2, сейчас в работе два больших 
проекта - это Swashbucklers и Axle Rage. 
Позже мы «подружились» и с Xbox, получи- 
ли девкит в 2002 году, а год спустя вышел 


И ШВЕЦ, И ЖНЕЦ... 


наш первый продукт для этой приставки - 
Pirates of the Caribbean. Кстати, в первый 
месяц продаж он стал самым продаваемым 
продуктом для ХБох. Я знаю, что в России у 
некоторых игроков к игре неоднозначное от- 
ношение. Это произошло оттого, что многие 
ждали выхода «Корсаров II». Мы хотим 
оправдать ожидания поклонников серии, по- 
этому скоро увидят свет «Корсары 111», в 
которой мы учли все пожелания. 


рб ИГРЫ: Но к издательскому бизнесу 
все же вернулись? 

Д.А: Да, в 2001 году мы снова открыли это 
подразделение. Вернулись к локализациям, 
а чуть погодя даже начали инвестировать в 
разработки внешних команд. В отличие от 
других издателей, мы еще и разработчики, 
что дает дополнительные бонусы нам и на- 
шим партнерам в плане «понимания» проб- 
лем друг друга. Кому-то помогаем по части 
программирования, арта и в первую очередь 
геймдизайна - такую работу мы называем 
“co-development”, совместная разработка. В 
разных случаях мы берем на себя большую 
или меньшую часть работ, но в целом с нами 
работать молодым командам лучше в плане 
получения опыта. 


Рб ИГРЫ: А с зарубежными командами 
вы работаете? 

Д.А.: Да, работаем. В частности команда, 
которая разрабатывает Metalheart: Rep- 
licants Rampage, находится в Германии. 
Это пример совместной разработки: часть 
команды работает у нас в офисе, часть - за 
рубежом. 


PC МГРЫ: Внешние разработки - только 
для РС? 

Д.А.: Да. Направления мобильных телефо- 
нов и КПК у нас пока нет, а всю разработку 
для игровых приставок мы ведем самостоя- 
тельно. Для того, чтобы разрабатывать для 
той или иной платформы, нужен девкит. Его 
получает именно команда-разработчик, и 
она не имеет права передавать его кому-ли- 
бо еще. 


PC ИГРЫ: За лицензии вы тоже очень ак- 
тивно взялись - это дань моде такая? 

Д.А.: Скорее, дань реалиям рынка. Просто 
нам стало ясно, что у российского потребите- 
ля есть интерес к играм, созданным по ли- 
цензии. Мы же, в свою очередь, готовы раз- 
рабатывать качественные игры по ним. На- 
пример, совместно с нашими партнерами мы 


03 / МАРТ / 2005 


разрабатываем игры по книгам Арка- 
ana и Бориса Стругацких «Трудно 
быть Богом» и «Отель “У погибше- 
го альпиниста”». Кроме этого, мы 
заключили долгосрочное соглашение 
с киностудией «Централ-Партнер- 
шип», и планируем выпускать игры 
по мотивам их фильмов. «Волкодав» 
и «Бой с тенью» станут первыми та- 
кими играми. 


ИГРЫ: К вопросу о стереотипах, 
кстати. Вот все сейчас активно 
убеждают народ, что игры по ли- 
цензиям - не обязательно сино- 
ним низкого качества. Понятно, 
почему убеждают, - игры по ли- 
цензии в России сейчас, кажется, 
только ленивый не делает. По 
«Волкодаву», насколько я пони- 
маю, вообще три игры делаются... 
Д.А.: Да, три игры - верно. Но все они 
будут разными. Все три должны выйти 
одновременно с появлением фильма, и 
для рынка это станет своего рода конт- 
рольной. То есть, вот представь: фильм 
один, а игр по нему на прилавке три - 
выбирай любую. И если с «Волкода- 
вом» это пройдет, можно будет гово- 
рить о том, что отечественная киноли- 
цензия «выдерживает» несколько игр 
разных жанров. А качество игр зависит 
не от статуса «игра по лицензии», а от 
разработчика. Поэтому и хорошо, что 
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многие за это взялись. Год пройдет, и 
будет ясно, кто способен, а кто - нет. 


ШГРЫ: И все равно. Показатель- 

но, мне кажется, что шума по по- 
воду разработки того же «Волко- 
дава» на порядок меньше, чем по 
поводу вашей же «Одиссеи капи- 
тана Блада». 
Д.А.: Да, «Бладом» мы очень гордим- 
ся, и сил на него брошено (если срав- 
нить размеры компаний - «Блада» де- 
лаем мы, «Волкодава» - внешняя ко- 
манда) объективно больше. А все по- 
тому, что «Блад» для нас - это своего 
рода испытание качеством. Это чис- 
тый экшен от третьего лица, а их в 
России не делал еще никто. Это в 
принципе самый сложный жанр в иг- 
ровой индустрии. И значительно 60- 
лее затратный, чем все, что мы дела- 
ли до этого. Поэтому, конечно, 
«Блад» для нас - авансом топовый 
продукт, и ему мы уделяем максимум 
внимания. Но уверяю тебя, поставь 
рядом с «Бладом» игру по кинолицен- 
зии с соразмерным бюджетом разра- 
ботки и теми же перспективами на 
рынке - и ситуация изменится. 


ИГРЫ: «Блад», в общем, и 
впрямь впечатляет. Анимация - 
пусть и не из Metal Gear Solid, но 
все же на голову лучше всего ви- 
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сырую версию движка другому российскому издателю. 
Чуть погодя кинули и его, сплавив в очередной раз сырой 
движок американцам. Получили деньги, уехали в Корею. 
Там продали движок одной местной компании, затем 
попытались еще одной, но на данной сделке их наконец 
повязала полиция. 


денного мной из российских раз- 
работок. Раз уж ты обмолвился, 
дорого разработка встала? 

Д.А.: Дорого. Если сравнивать с теми 
же «ПКМ», то затраты существенно 
выше. Скажем так: в России пока на 
аналогичные проекты редко кто выде- 
ляет подобный бюджет. Но, как я уже 
говорил, для нас «Блад» - это своеоб- 
разный вызов. Сделав отличные игры 
в жанре экшен, мы поднимемся на сту- 
пеньку выше в табели о рангах игро- 
вой индустрии. «Корсары» и «ПКМ» в 
свое время были такими же ступень- 
ками. Теперь - «Блад». Отличный эк- 
шен от третьего лица с кинематогра- 
фичной анимацией - в России такого 
еще не было. 


ИГРЫ: Кинематографичность - 
вот оно это слово. Ты тоже полага- 
ешь, что играм недостает киношной 
картинки? Вот недавно так же разго- 
варивали с Американом МакГи, так 
он считает, что профессия «игровой 
режиссер» не за горами, и уже в са- 
мом ближайшем будущем обе наши 
индустрии сольются в одну. 

Д.А.: В общем, очень может быть, что 
сольются. И в принципе даже понятно 
уже, на какой почве будет происхо- 
дить это слияние. Вот тебе как вари- 
ант - актеры. Не секрет, например, 
что до 80% бюджета кинофильмов 
составляют гонорары актеров. А сов- 
ременные технологии все ближе к то- 
му, чтобы научиться моделировать ре- 
алистичную анимацию лица и тела 
виртуальных актеров. Пока у нас есть 
только шаблонные орки из «Властели- 
на колец» и греки из «Трои», но кто 
мешает в один прекрасный день при- 
менить эти технологии не для массов- 
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ки, а для крупного плана? Когда тех- 
нологии будут к этому готовы... 


PC МГРЫ: Стой, погоди. Ты He шу- 
тишь? Ты и вправду считаешь, что 
электронная болванка в обозри- 
мом будущем будет способна ни 
много, ни мало - сыграть роль? Да 
не просто роль какого-нибудь 
третьесортного актеришки, а вмес- 
то Энтони Хопкинса, например? 
Д.А.: Ну, да. Технологически, во вся- 
ком случае, я к этому никаких препят- 
ствий не вижу. Более того, вот здесь- 
то как раз и будет востребована та са- 
мая пресловутая новая профессия на 
стыке гейм-дизайна и режиссуры. 
Ведь, по сути, смоделируй сейчас с 
точностью до капелек пота выраже- 
ния лица Хопкинса на все случаи жиз- 
ни, а потом наложи их в нужные кад- 
ры нужным образом, зритель подмены 
не заметит. Проблема только в том, 
чтобы наложить именно нужным об- 
разом и в нужный момент. С голосом и 
движениями - та же петрушка. Поэто- 
му, имея на руках даже, скажем, вот 
этот банк данных имени виртуального 
Хопкинса, нам нужны еще: во-пер- 
вых, простой в обращении инструмент 
(читай: «интерфейс») для извлечения 
нужных эмоций, движений и интона- 
ций из банка данных; во-вторых, че- 
ловек, который сможет это делать 
так, чтобы зритель не заметил подме- 
ну. В точности как дизайнеры от по- 
лиграфии и интернета работают с ба- 
зами иллюстраций. 

А сейчас самое крамольное скажу. 
Когда вот эта простая схема заработа- 
ет, раскручивать Хопкинсов уже не 
будет никакой нужды. Не секрет, 
ведь, что своим успехом Хопкинс обя- 
зан не только своему таланту, но и ре- 
жиссерам, пустившим его в свои кино- 
ленты. А когда надобность в дорогих 
живых звездах отпадет, я тебя уве- 
ряю, киношные маркетологи напере- 
гонки бросятся по старой схеме рас- 
кручивать звезд виртуальных. 


PC МГРЫ: Ox, все равно как-то 
мрачно все. Хопкинса - на компью- 
тер? Брр... Впрочем, мы отвлек- 
лись, а ты нам еще ничего про он- 
лайновые проекты не рассказал. 
Собственно, что интересует: Еуег- 
Quest 2, Ета! Fantasy ХТ - чего ра- 
ди? Здесь есть рынок? 

Д.А.: (смеется) Вот выпустили, заодно 
и посмотрим. В случае с этими играми 


В = A это секретный NPC 
| из «Корсаров Ш» 


мы просто официальные дистрибьюто- 
ры в России, то есть эти игры теперь 
можно купить у нас, и нет нужды зака- 
зывать из-за рубежа. Игровое время 
оплачивается по кредитке, локальных 
российских серверов нет. Пока нет. Но 
переговоры ведутся, и мы ожидаем, 
что цифры продаж EQ2 и FFXI в России 
станут на них веским аргументом в на- 
шу пользу. 

А вообще, онлайном мы решили за- 
няться вплотную. Еще один проект, о 
котором можно говорить, это Pirates 
of the Burning Sea - наш совместный 
онлайновый проект с Flying Lab. Вот 
для нее мы постараемся запустить иг- 
ровой сервер в России. Собственно, по 
игровой механике это во многом будут 
«Корсары Онлайн» - тот самый 
продукт, который мы хотели создать 
много лет назад. 


PC ИГРЫ: Так все же опыт «Ники- 
ты» что-то дал российскому рын- 
ку? Пару лет назад все дружно от- 
вечали на вопросе об онлайне, что 
мол, «посмотрим, вот, сейчас на 
«Сферу», тогда будем решать что- 
то». Кстати, почему именно эти 
проекты? 

Д.А.: Ну, можно сказать, что «Сфера» 
дала понять: здесь тоже есть рынок, 
на который можно выходить с проекта- 
ми мирового уровня. Точнее даже, 
лучше выходить на него с проектами 
мирового уровня. Собственно говоря, 
именно EverQuest 2 и Final Fantasy XI - 


это объективно самые лучшие онлай- 
новые игры сейчас. 


рб ИГРЫ: А цены, серверы, пла- 
тежный сервис - все зарубежное? 
Д.А.: Сейчас - да, особенно в случае 
с FFXI. Со Square-Enix договориться 
о специальных условиях для России 
практически нереально. На EQ2 poc- 
сийская цена ниже европейской, но 
пока нет русскоязычного сервера. В 
будущем таковой, может быть, поя- 
вится. Оплата в случае FFXI через ин- 
тернет только посредством кредитки, 
для EQ2 мы также продаем карточки 
оплаты игрового времени - как раз 
для тех, для кого оплата кредитной 
картой все еще является проблемой. 


PC ИГРЫ: В сухом остатке, с таким 
зачином к чему рассчитываете 
придти к концу 2005 года? 

Д.А.: Во-первых, планируем, что в 
2005 году будет выпущено около 
двадцати игр нашей разработки. По- 
мимо этого, ожидаем огромное коли- 
чество классных локализаций. Будем 
далее осваивать проекты по лицен- 
зиям, обосновываться на онлайновом 
рынке, запускать отечественный сер- 
вер как минимум одной из MMORPG. 
Также рассчитываем упрочить пози- 
ции в качестве разработчиков для 


PS2 и Xbox. 


PC ИГРЫ: Что ж, удачи вам. 
Спасибо за интервью! 


03 / МАРТ / 2005 


СУДЬБА КОРОЛЕВСТВА - В ТВОИХ РУКАХ! 


Более 5 миллионов копий 
продано во всем мире! 


Воздвигни и наполни жизнью огромный Повелевай шестью героями и различными Смена погодных условий влияет на игровые воз- 


город - в твоем распоряжении более родами войск, используя широчайшие воз- можности - разумно пользуйся этим, 
70 различных строений можности стратегического командования чтобы получить преимущество над противником 
wwwthesetilers.com РС 2&2 Элис! 
Гу" 
wwwand.ru UBISoOFT 


© 2005 Red Storm Entertainment. All Rights Reserved. The Settlers, The Settlers Heritage of Kings, Blue Byte and the Blue Byte logo are trademarks of Red Storm Entertainment in the US and/or other countries. Red Storm Entertainment Inc is a Ubisoft Entertainment company. Developed by Blue 
Byte Software. Исключительные права на издание и распространение программы на территории России и стран СНГ принадлежат ЗАО «Новый Диск», 103030 Москва, ул. Долгоруковская, д. 33, стр. 8, тел.: (095) 933-07-26 (многоканальный), e-mail: sale@nd.ru. Заказ дисков по тел.: 
(095) 933-07-26, e-mail: zakaz@nd.ru. Эксклюзивный представитель на территории Украины — компания «Одиссей», тел.: 8(050) 336-73-73, 8(0482) 31-73-73, e-mail: sales@odyssey.od.ua, www.Odyssey.od.ua. 


ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ | LADA RACING CLUB 


(le 


= = 


Когда мы только планировали написание ежемесячных 
дневников разработчиков в журнал «РС ИГРЫ», нам 
казалось, что это не вызовет никаких сложностей. 
Однако на деле, когда перед глазами засиял белизной 
новый вордовский документ, все оказалось иначе. Ведь, 
черт возьми, тяжело описать все те события, что с нами 
происходили, учитывая, что журнал-то не резиновый. 
Однако начать - это самое сложное, так что сейчас мы с 
этим справимся и максимально подробно расскажем о 


том, что, где, когда и с кем! 


Итак, с чего же все началось? С са- 
мого простого: команда закончила 
своей первый проект «Страусиные 
Бега», и мы уже чувствовали в се- 
бе силы и возможности для начала 
работы над следующим творением. 
Стоит отметить, что многие из на- 
шей студии являются заядлыми гон- 
щиками в реальной жизни, поэтому 
идея гонок как таковых всегда была 
нам близка. И в принципе мы пони- 
мали, что новый проект тоже будет 
завязан на скорости, соревновании 
и победе. Хотя в гонках мы участ- 
вовали на Lexus’e, мы видели, что 
многие призовые места занимали и 


’ Текст: команда Lada Racing Club 


наши отечественные автомобили, 
которые достойно боролись в борь- 
бе за победу. И поэтому после оче- 
редных ночных гонок по Москве ни- 
кого в нашей команде не удивило 
рождение здравой мысли: а давайте 
сделаем гонки на отечественных 
автомобилях по родным улицам? 
Ведь действительно, такой игры на 
просторах российской игровой ин- 
дустрии еще не было, а быть пер- 
выми нам не привыкать. Все члены 
команды были согласны сразу и на 
все. Хотелось сделать все по уму, 
чтобы на выходе получить действи- 
тельно грандиозный проект, кото- 
рый смог бы удивить игровую обще- 
ственность. 


Первым делом было изучено огром- 
ное множество западных гоночных 
симуляторов и аркад. Главное, что 
отличало их от отечественных про- 
ектов, - лицензированные у произ- 
водителей автомобильные марки. А 
чем мы хуже? Мы решили лицензи- 
ровать всю линейку машин концер- 
на «АВТОВАЗ», а потому еще пе- 
ред тем, как анонсировать Lada 
Racing Club, начали вести перего- 
воры с представителями концерна 
о лицензировании известной марки. 
Может быть, никто бы и не прид- 
рался, если бы мы использовали 
внешний вид автомобилей без офи- 
циального разрешения или нарисо- 
вали стилизованные машинки. Но, 
как было отмечено выше, мы хоте- 
ли сделать серьезный во всех отно- 
шениях проект. 
Конечно же, у тебя может возник- 
нуть резонный вопрос: а почему мы 
выбрали именно «АВТОВАЗ»? С са- 
мого начала многие считали, что 
это рекламный ход отечественного 
автомобильного монстра. Нам 
пришлось приложить максимум уси- 
лий, чтобы выбить эти мысли из 
умов игроков. На самом деле все 
совсем иначе. Если бы это был рек- 
ламный ход «АВТОВАЗа», все было 
бы легко и просто. В действитель- 
ности же заключить соглашение 
оказалось очень трудно. Сна- 
чала мы думали, что все 
обойдется двумя-тремя 
встречами, однако весь 
процесс занял порядка 
трех месяцев. Напри- 
мер, мы не сразу по- 
няли, что преж- 
де, чем рассказы- 
вать обо всех пре- 
лестях подобной 
компьютерной игры, о 
том, какой положи- 
тельный эффект она 
может дать концер- 
ну, необходимо прос- 
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то объяснить, что 

же это за чудо-юдо такое - 
компьютерная игра. Да-да, 
случалось и такое. К самым 
главным и ответственным ли- 
цам приходилось пробиваться 
сквозь плотные слои секрета- 
рей, так как лица эти были 


ij 


м Такого плотно 
ri 
ты еще не man 


постоянно заняты. Учитывая TOT вестной марки нуж- 

факт, что «АВТОВАЗ» находится в но получать еще и в других компа- 

Тольятти, нам пришлось познако- ниях, которые так или иначе связа- 

миться со всеми сотрудниками поч- = ны с автомобилями «АВТОВАЗ»... БЕЗ КАРТ - 

товой службы UPS и регулярно оп- Вся эта беготня началась как раз за НИКУДА 

лачивать крупные суммы за пользо- несколько месяцев до начала КРИ С этого мо- 

вание услугами междугородней 2004, на которой мы и хотели анон- мента нача- 

связи. А потом, когда мы получили сировать наш проект. До подписания — лась самая 

разрешение в «устной» форме, на нужного соглашения мы были связа- активная и 

нас навалилась лавина различных ны по рукам и ногам, но наша вера интересная 

бюрократических проблем. Никто и и упорные труды не прошли даром: стадия разра- 

предположить не мог, что будет буквально накануне этой замеча- ботки. Ведь 

настолько трудно. А в заключение тельной выставки нам удалось под- помимо разре- 

выяснилось, что необходимое нам писать договор, по которому коман- шения на ис- 

разрешение на использование из- де разрешалось использовать марки пользование " 
автомобилей «АВТОВАЗ» изображений = 


для создания компьютер- машин в игре, 

ной игры Lada Racing Club. мы заручились 

Нашей радости не было поддержкой со 

предела. И в феврале стороны инже- 

2004 года мы анонсирова- неров концерна © 

ли проект на КРИ 2004. В и в наше распо- 

тот момент на нашем стен- — ряжение поступили некото- 

де висел лишь огромный рые чертежи, которые позво- 

плакат с названием игры, ляли моделить действительно 

однако даже эта скудная реалистичные машинки. 
информация заинте- Правда, тогда никто не мог и 


ресовала прессу и — предположить, сколько труд- 
издателей. ностей и «интересностей» 
ждет нас впереди. 
Пока одна часть 
команды корпела 
над созданием ре- 
_ алистичных мо- 
 делей автомоби- 
лей, другая ло- 
мала головы 
над тем, где же 
будут пролегать 
гоночные трассы. 
Не секрет, что 
узнаваемых 
мест в таком мега- 
полисе, как Моск- 
ва, тьма тьмущая. 
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Нам пришлось выбирать. С самого 
начала у нас были суперграндиоз- 
ные планы по воссозданию Москвы, 
однако, осознав, какой уровень 
графики мы хотим получить, и к ка- 
кому сроку все нужно закончить, 
мы решили ограничиться не всеми 
узнаваемыми улицами, а их боль- 
шей частью. Остальные же маршру- 
ты останутся для следующей части 
игры. А потом, мы надеемся, можно 
будет покататься не только по 
Москве, но и по улицам других 
больших городов! 

Но как же прокладывать маршрут, 
если на руках только обыкновенные 
карты, на которых все достаточно 
схематично? Ведь мы создаем самый 
реалистичный проект! По многим 
причинам мы не можем называть 
имен, однако люди с этими секрет- 
ными именами помогли команде за- 
получить военные карты, на кото- 
рых максимальная погрешность - 2 
см, и отмечено даже самое малень- 
кое деревце! И * 4 


— _ 


BOT Ha стенах родного 
офиса появились огром- 
ные карты, на которых 
алым маркером были 
обозначены будущие 
трассы. А теперь, совсем 
другими цветами, на кар- 
те уже отмечены те 

участки, которые сделаны 
полностью. Сейчас, глядя на эти 
разноцветные карты, мы гордимся 
проделанной работой! Еще бы, це- 
лых 60 км виртуальных трасс, кото- 
рые ничем не отличаются от реаль- 
ных! Но мы забежали вперед... 


В то время, когда моделлеры все 
также корпели над созданием ма- 
шин, а другие товарищи трепетно 
прижимали к груди военные карты 
с ценнейшей информацией, штат- 
ные фотографы заряжали свои про- 
фессиональные цифровые камеры. 
Их основной задачей стало фотог- 
рафирование каждого дома, скаме- 
ечки и памятника, которые могли 
попадаться на виртуальной трас- 
се. Это только на первый 
взгляд кажется, что 
легче работы не 
придумать! А ты 
попробуй, 


например, отфотографиро- 

вать какое-нибудь посольство, к ко- 
торому не дают подойти ближе, чем 
на 50 метров. А если подходишь, то 
сразу расстрел. А знаешь, как 
сложно сфотографировать тот или 
иной дом, который заслонила густая 
чаща деревьев? То-то же. 


Тем временем, работы стало так 
много, что мы уже не справлялись. 
И как-то само собой получилось, 
что в славном городе Киеве откры- 
лось наше подразделение, филиал, 
сотрудники которого тщательно 
сортировали фотографии и начина- 
ли заниматься моделированием са- 
мих домиков. Параллельно с этим 
мы разрабатывали официальный 
сайт игры (www.ladaracing.ru) и, 
высунув от усталости язык, обща- 
лись с будущими фанатами на офи- 
циальном форуме 
(www.kamrad.ru). 


ВОЙНА С ТЕРРОРОМ 


АЧИСТКА 


Так мало-помалу шла работа. И вот уже в сети появились 
первые скриншоты, а через некоторое время - и первые 
ролики. 


Когда все удостоверились, что работа идет полным ходом, и 
никаких сбоев не предвидится, мы начали активно зани- 
маться промоушеном проекта. Появлялись первые статьи и 
интервью, в глобальной сети было создано огромное коли- 
чество форумов (сейчас их больше двухсот), на которых 
проект живо обсуждался как заядлыми геймерами, так и ре- 
альными автолюбителями. Процесс, как говорится, пошел. 
В совершенно закрытых для посторонних глаз версиях 
машинки ездили по легкоузнаваемым улицам, а на пуб- 
лике, тем временем, разворачивались самые интересные 
события. Например, мы стали еще плотнее сотрудничать 
с командами ночных гонщиков Москвы, на чьих соревно- 
ваниях предоставляли призы. Также мы начали сотруд- 
ничать со многими тюнинговыми компаниями первопрес- 
тольной, чья продукция теперь есть и в нашей игре. 
Быть может, Lada Racing Club назовут «Самоучителем по 
тюнингу»... Кто знает. 

Ну, а под конец года мы сделали, 

на наш взгляд, самый приятный 
сюрприз. И не 
без помощи 
самого пра- 
вильного жур- 
нала о компь- 
ютерных играх! 
Вместе с новогод- 
ним выпуском 
«РС ИГР» каждый чита- 
тель получил постер-календарь 
с девушкой, которая претендует на роль лица проекта! 

А впереди еще столько неосвоенных территорий, столько 
не совсем завершенных планов, что, думаем, до выхода 
игры нам будет, о чем тебе рассказать! 


ТЕНЬ ТЕРРОРИЗМА НАКРЫЛА ВЕСЬ МИР. ЕСЛИ НЕ ОСТАНО- 
ВИТЬ БОЕВИКОВ СЕЙЧАС, ВОЙНА ПРИДЕТ В КАЖДЫЙ ДОМ. 


В следующей серии ты узнаешь все о процессе 
создания трасс и машин! 


ИЗБАВЬ МИР ОТ КРОВАВОГО 
УЖАСА ТЕРРОРА... 


© City Interactive, 2004. Все права защищены. Исключительные 
права на издание и распространение программы на территории 
России, стран СНГ и Балтии принадлежат ЗАО «Новый Диск», 
тел.: (095) 933-07-26 (многоканальный), e-mail: sale@nd.ru. За- 
- каз дисков по тел.: (095)147-13-38, e-mail: zakaz@nd.ru. Экс- 
ЗАЛА: ГЫ НЫ клюзивный представитель на территории Украины компания 
«Одиссей», тел.: 8(050) 336-73-73, 8(0482) 31-73-73, e-mail: 
sales@odyssey.od.ua, www.Odyssey.od.ua. 
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Каждый шаг в Зоне 4 Чужие здесь не ходят, не 


может быть последним. ползают и не летают. 
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«Закат» - картина кисти № Выхожу я утром 
неизвестного Сталкера. на дорогу... 
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екст: команда «Блицкриг Il» 
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CEOdGK 
ПЕРЕСОНО 


Когда последняя радиопередача с острова была закончена, 
сержант сдвинул несколько маркеров к краю оперативной 
карты - потери. Полковник Блажкович подошел, поднял 
один из маркеров и повертел его в руках, поглядывая на 
карту. На пляже в живых осталось взвода три и, скорее 
всего, ночью японцы скинут их в океан. Однако до подхо- 
да главных сил кидать в бой скудный резерв из двух рот 
было довольно рисковано. В комнате воцарилась тишина. 
Полковник подумал, медленно протянул руку, поставил 
маркер на карту и передвинул его к острову: «Майор, вы- 
сылайте подкрепление, и обеспечьте авиаподдержку». 
Командиры рот, молча ждавшие приказа, отдали полков- 
нику приветствие и направились к выходу... 


ГОТОВЫ К БОЮ 
«Выстрел!» БУМ-с! 
Лазурные волны Тихого океана 
мерно покачивали разбитые ос- 
товы барж, а весь пляж был 
усеян измочаленными трупами 
десантников. Солнце стояло в 
зените, и от нависающих над 
самой водой джунглей веяло 
духотой и... гарью. 
«Выстрел!» БУМ-с! 
Лейтенант набивал патрона- 
ми магазин, поглядывая на 
темные болванки мин, уно- 
сящиеся ввысь от раскален- 
ного жерла миномета - бол- 
ванки, которые через пол- 
минуты будут рваться среди 
окопавшихся в джунглях 
японцев, щедро одаривая 
их веером смертоносных 
осколков. Минометчики, 
раздевшись по пояс, слов- 


но заведенные, открывали ящики и 
быстро передавали мины заряжаю- 
щему. Чуть впереди перед песчаной 
полосой укрылась потрепанная 
морская пехота. 40 человек - все, 
что осталось от двух батальонов. 
Сержант, стоящий неподалеку, по- 
вернулся к офицеру и взглядом по- 
казал на джунгли - среди деревьев 
вновь замелькали фигурки японцев, 
засвистели пули. Лейтенант подхва- 
тил потертый «Томпсон», быстро 
вставил магазин и кивнул головой... 


ПОПЫТКА ПОБЕДИТЬ 


...Зеленоватый курсор ловко обхва- 
тил минометные расчеты и так же 
ловко указал новые цели. Под плот- 
ным огнем наседающие японцы ста- 
ли гибнуть пачками, тем не менее, 
неуклонно пробираясь вперед. На 
правом фланге, повинуясь команде 
Юры Блажевича - ведущего прог- 
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раммиста «Блицкрига 11» - взвыл 
танковый двигатель, и на поле, ляз- 
гая гусеницами, выкатился огнемет- 
ный М5. Несколькими плевками танк 
подпалил первую волну нападав- 
ших, и тут же наткнулся на противо- 
пехотную мину, потерял гусеницу и 
встал. 

Дизайнеры за спиной Юры с интере- 
сом наблюдали за происходящим. 
Японцы забросали танк гранатами, 
снесли минометчиков и принялись 
за десантников. Без поддержки тан- 
ка теперь уже ряды американцев 
стали таять на глазах. Юра, ничуть 
ни смутившись, запросил подкреп- 
ление, и через какое то время к бе- 
регу на большой скорости подошли 
десантные катера, на пляж высыпа- 
ла рота морской пехоты и с ходу 
вступила в бой. В ответ компьютер 
задействовал гаубицы. Юра засек их 
местоположение и натравил на них 
штурмовики. Пехота противника в 
свою очередь при поддержке своих 
танков методично зачистила пляж. 
Программист мрачно взглянул на 
последнего солдата, героически 
нувшего под шквальным огнем япон- 
цев, и откинулся на спинку кресла: 
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- Вот тебе, блин, и АГ-генерал. Надо 
его покрутить, что-то слишком мате- 
рый получился. В третий раз меня на 
тряпки рвет. 

- Да нет, Юр, на эту миссию надо 
больше вызовов подкреплений раз- 
решить, да и говорил я тебе - силе- 
нок в предыдущих миссиях поднако- 
пить надо было, на Гвадалканале 
нахрапом не возьмешь. Сначала 
бомберами пляж заравниваешь, а 
потом, глядишь, и высадиться смо- 
жешь спокойно...Тут ведь стратеги- 
чески думать нужно, хех. 


ЧТО УЖЕ СДЕЛАЛИ 

Вот такие разговоры можно было 
время от времени слышать в комна- 
те разработчиков «Блицкриг II». Де- 
ло в том, что последний месяц ко- 
манда активно готовила очередную 
версию, чтобы сразу после новогод- 
них праздников представить ее на 
суд «нивальской» обещственности. 
Закрытое бета-тестирование прошло 
на «отлично», поступило много ин- 
тересных предложений, много багов 
полегло, но! Блицкриговцы понима- 
ли, что сложнее всего пройти внут- 


mbes нефти нынче 
никуда. Даже в 


Несколько зенитных 
орудий - не помеха. 
Проскочим. 


БЛИЦКРИГ Il | ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ 


ренний тест и получить хорошую 
оценку у самых рьяных игроков - 
нивальцев. Чтобы с честью выдер- 
жать испытание, команда активно 
доводила до ума практически все ас- 
пекты «Блицкрига Ш», начиная от 
графического движка и заканчивая 
балансом боевой техники. 

Много корпели над интерфейсом: 
все-таки от его удобства зависит вся 
игра. Художники и дизайнеры долго 
спорили, перебирали кучи вариан- 
тов, приводили аргументы - в конце 
концов, остановились на более ком- 
пактной и аккуратной версии, с кра- 
сочными рисованными иконками. Из- 
менения претерпел и межмиссион- 
ный интерфейс. Стратегическая кар- 
та главы обросла сочными анимаци- 
ями, линией фронта и направления- 
ми ударов, четко обозначились мис- 
сии с иконками подкреплений и 60- 
нусов за прохождение. В дополнение 
ко всему стратегическую карту при 
выборе миссии научили приближать- 
ся и наплывать на экран до тех пор, 
пока перед нашим восхищенным взо- 
ром не возникнет непосредственно 
само поле боя. Получается весьма и 
весьма эффектно и, кстати, здорово 


компьютерных играх. 


- a 


передает ощущение масштабности 
происходящих событий. 

Для подкреплений к тому же была до- 
бавлена отдельная информационная 
панель. На ней можно следить за ко- 
личеством и видами доступных под- 
креплений и при росте своего звания 
назначать командиров по родам 
войск. Командиры, в свою очередь, 
дают своим подчиненным новые спо- 
собности. Например, для обычной пе- 
хоты - умение лечить раненых, ис- 
пользовать связки гранат против тан- 
ков, получать меньше повреждений 
от огня противника и так далее. 

Упор был сделан и на боевую техни- 
ку. Весь месяц работали с истори- 
ческим консультантом, который по- 
могал доводить модели новых тан- 
ков и бронемашин, которые, ясное 


Городу осталось 
недолго. 


дело, должны выглядеть в точности 
как их реальные прототипы, вплоть 
до расположения зацепов, люков и 
навесного оборудования. Чертежи 
чертежами, но без доводки со спе- 
циалистом - никуда. 


ЮМОР 

Как всегда, не обошлось и без смеш- 
ных моментов. В ходе тестирования 
выяснилось, что противотанковые 
орудия вдруг превратились в супер- 
оружие. «Тигру» башню отрывали 
на раз, даже пикнуть не успевал. Да 
и снайпером к ним подобраться бы- 
ло нельзя. Только подползешь на 
расстояние выстрела, прячься не 
прячься, - шмяк 76-мм снарядом - и 
с копыт долой! В конце концов, ока- 
залось, что у всего класса ПТ-ору- 
дий немного перепутали параметры. 
Повеселились, поигрались, но потом 


ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ | БЛИЦКРИГ Il 


Воевать под 
пальмами в разы 
приятней. Экзотика. 


все же исправили. 
Долго смеялись также над советски- 
ми штурмовиками, которые после 
очередной сборки версии вдруг нау- 
чились летать боком, забавно укло- 
няться от зенитного огня и задним 
ходом возвращаться к целям, чтобы 
еще разок пройтись по ним пушка- 
ми. Всем понравилось, хотели так и 
оставить, но руководитель проекта 
сказал, что только через его безды- 
ханное тело. Бездыханный руково- 
дитель нам ни к чему, поэтому ос- 
тавлять так не стали. 

Подбитые самолеты, кстати, после 
этого решили научить падать не за 
край карты, а на саму карту - с мо- 
гучим взрывом и кучей повреждений 
всем, кто оказался рядом. Сделали 
также специальную способность - 
опытные самолеты могут теперь вы- 
летать на задание в непогоду и пат- 
рулировать местность. Это здорово 
помогает, особенно с учетом того, 


a 


что в этом же месяце в игре «включили» погоду - дождь 
с грозой, снег, песчаные бури, все по-взрослому. Особен- 
но эффектно это смотрится ночью: представь себе бой с 
трассерами пуль, яркими взрывами, и все это в дождь с 
раскатами грома и вспышками молний. Просто улет! 


ВСТРЕТИМСЯ НА КРИ 


В целом декабрь и послепраздничная половинка января 
прошли под знаком американских и немецких карт. За 
это время мы завершили большую часть работ над кам- 
паниями этих стран и принялись за разработку скрипто- 
вых роликов для миссий. Объем проделанной работы 
просто впечатляет. Шутка ли, в «Блицкриге 1» более 80 
карт, каждая со своим сюжетом и изюминкой: где морс- 
кой конвой береговой артиллерией накрыть, где толпу 
десанта отбить, а где и разведгруппой втихую порабо- 
тать. Хотя не только это. В «Блицриге П» полно и фир- 
менных исторических побоищ: Батаан, Иводзима, Тоб- 
рук, операция «Маркет гарден», Арденны, Сталинград. 
Будет где развернуться! 

В ближайших же наших планах - окончательно собрать 
и оттестировать выделенный многопользовательский 
сервер «Блицкрига П», закончить работы над советской 
кампанией и, конечно же, показать игру на КРИ 2005 в 
апреле. Так что те из вас, кто захочет потрогать «Блиц- 
криг П» собственными руками и принять участие в бое- 
вых конкурсах - добро пожаловать на наш стенд. 
Драйв и море веселья гарантируем! 
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= Ballerium снова 
рискует остаться 
без издателя. 


Злой рок преследует глобаль- 
ную мультиплеерную страте- 
гию Ballerium от израильской 
компании Majorem. После го- 
да закрытого бета-тестирова- 
ния у разработчиков кончи- 
лись деньги. И появились со- 
общения о заморозке проекта 
до тех пор, пока не будет 
найден спонсор. И нашли-та- 
ки. Издателем Ballerium реши- 
лась выступить легендарная 
Interplay. Израильтяне зая- 
вили о криогенном оживлении 
Ballerium, и тут же обанкроти- 
лась компания Titus 
Interactive, владеющая 67% 
акций Interplay. Теперь жизнь 
и Interplay, и Ва!ейит висит 
на волоске. 


| м Игра без насилия? = 
И кто такое мог 

придумать?! —_ 

с 


В своем письме фэнам амери- 
канский фантаст Орсон Скотт 
Кард (Orson Scott Card) сооб- 
щил о начале работ над OH- 
лайновой игрой по мотивам 
его романов. За основу взята 
серия Tales of Alvin Maker, 
посвященная Элвину Мейкеру, 
или же, проще говоря, масте- 
ру Элвину. Действие игры 
развернется в параллельном 
мире, напоминающем США на- 
чала XIX века, но с магией. 
Разработчиком игры выступа- 
ет студия ебепе$1$, извест- 
ная только адвенчурой А Tale 
т the Desert. Главной фиш- 
кой новой игры станет полное 
отсутствие насилия. Тоскливо, 
не находите? 
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Люди и орки принесли 
Blizzard миллионы. 


Компания Blizzard Entertain- 
ment в очередной раз сорвала 
банк. И какой банк! «РС Игры» 
уже сообщали о том, что только 
за первые 24 часа с момента по- 
явления онлайновой ролевой 
саги World of Warcraft на вит- 
ринах магазинов, геймеры ра- 
зобрали 240 тысяч коробок с иг- 
рой. WoW без труда вытеснила 
Half-Life 2 с первого места в се- 
вероамериканском рейтинге про- 
даж. Обычно, ММОВРС быстро покидает пер- 
вую десятку чарта - фэны не медлят с покуп- 
кой, а люди, далекие от онлайновых баталий, 
тратят свои деньги на другие игры. Однако в 
случае с World of Warcraft все совсем иначе. 
Интерес к новой игре Blizzard Entertainment не 
ослабевает. За три месяца продаж в США, 
Австралии и Новой Зеландии WoW разошлась 
тиражом в 600 тысяч копий и, похоже, станет 


Текст: Иван Гусев 


В год петуха WoW 
улыбнулась удача. 


самой успешной игрой компании. 
Ведь каждый адд-он будет вызы- 
вать не меньший ажиотаж. Разра- 
ботчики уже вовсю творят новый 
контент. Основной акцент перво- 
го дополнения к World of Warcraft 
сделан на боевке «игрок против 
игрока». 

Установлен и еще один рекорд 
для онлайновых игр - под новый 
год в WoW одновременно играли 
200 тысяч геймеров. Blizzard 
Entertainment пришлось в спешном порядке 
подключать новые сервера, чтобы все желаю- 
щие в полной мере насладились игрой. 

— Мы сами поражены тем приемом, который 
ждал World of Warcraft! - не без удивления го- 
ворит президент Blizzard Майк Морхэйм 
(Mike Morhaime). - Гордимся за игру, как за 
родное дитя, и постараемся и в дальнейшем 
не напортачить. Оставайтесь с WoW! 


М ПОКОЙСЯ С МИРОМ, WISH 


Чем-то этот парень напоминает 
среднего геймера... 


Wish, первая в мире UMMORPG (Ultra Massive 
Multiplayer Online Role Playing Game), ymepna, 
так и не родившись. Довольно банальная по 
сути онлайновая фэнтезийная «ролевуха», 
подкупала одной фишкой - Wish сулил од- 
новременную поддержку до 10 тысяч пользо- 
вателей без деления игрового мира на зоны 
или шарды. 

Ничто не предвещало краха Wish. Только- 
только началось публичное тестирование беты 
2.0. Компания Mutable Realms, разработчик и 
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м. установят памятник 88 
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издатель в одном лице, с ра- 
достью сообщала об огромном ко- 
личестве желающих попробовать 
на зуб игру. А буквально спустя 
неделю после начала бета-тести- 
рования на официальном сайте 
Wish появилось такое сообщение: 
«Дорогие друзья Wish. К несчастью, у нас пло- 
хие новости. После тщательного рассмотрения 
и анализа фактов, полученных во время бета- 
теста, мы приняли решение закрыть проект. 
Желаем удачи нашим конкурентам и надеемся, 
их не постигнет наша судьба». 

Никаких внятных объяснений причин закры- 
тия Wish не последовало. Очевидно, бета-тест 
выявил серьезные проблемы с сетевым ко- 
дом. На исправление всех недочетов денег 
уже не хватило. 
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КОНФЕРЕНЦИЯ 
РАЗРАБОТЧИКОВ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


энференции является opnopauil Intel - крупнейш: | 
микропроцессоров, а также один из ведущих произво 
юв, компьютерных сетей и средств связи, 
нополучить на сервере корпора 
srOOM) а также на русск 
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и Супергерои активно 8 
эмигрируют в Европу. |= 


_ 


Герои переезжают в Европу. 
Онлайновая KOMUKC-RPG City 
of Heroes, спустя год после 
североамериканского релиза, 
добралась до Старого Света. 4 
февраля игра поступила во 
все магазины от Берлина до 
Лондона. Главным подарком 
европейцам стало делюксовое 
издание СоН, содержащее три 
дополнения к игре, 88-стра- 
ничный комикс и \МР-значок 
фэна игры. 

Кстати, А Council of War, 
третье дополнение к СоН, He- 
давно открытое для скачива- 
ния, привнесла в игру любо- 
пытный сюжетный поворот. 
Коалиция сил зла распалась 
на две части. Больше злодеев - 
больше веселья! 


Ie ‘ F _ 
m= Внешним видом Everown не 
внушает особых надежд. 


Чешская студия StringData 
пытается огородами пробрать- 
ся на рынок онлайновых игр. 
Вчерашние геймеры, без опы- 
та и больших денег, решили 
скрестить РУР-битвы с просто- 
той шутеров. Вдохновение для 
своего мультиплеерного изо- 
метрического экшена, назван- 
ного Everown, они черпали 
из ММОВРС старой закалки, 
вроде Ultima Online. Ребята 
хотят, чтобы побеждал не 
крутой персонаж 101 уровня, 
а самый сообразительный. 
Все действие Everown проис- 
ходит на небольших аренах. 
Футуристические гладиаторы 
сражаются друг за другом. 
Никакой прокачки - перед 
каждым поединком игрок за- 
ново выбирает оружие, бро- 
ню и навыки, пробуя новые 
тактики боя. 

Игра должна выйти в этом 
году. Хотя кто их знает, этих 
чехов... 
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М СВЕЖИЙ «ЭВЕРКРЭК». 
СПРАШИВАИТЕ В АПТЕКАХ 


Мне кажется, или со времени премьеры 
EverQuest прошло уже 6 лет? Проверим по 
справочнику... Нет, все точно. ММОВРС, раз- 
работанная и выпущенная Sony Online 
Entertainment, увидела свет в феврале 1999 
года. С той поры тысячи людей крепко подсе- 
ли на «эвекрэк». Заботливый дилер исправно 
поставлял новые дозы, и к началу 2005 года 
выпустило аж восемь адд-онов: The Ruins of 
Kunark (март 2000), The Scars of Velious 
(декабрь 2000), The Shadows of Luclin (де- 
кабрь 2001), The Planes of Power (октябрь 
2002), The Legacy of Ykesha (mapt 2003), 
The Lost Dungeons of Norrath (сентябрь 
2003), Gates of Discord (февраль 2004) и 
Omens of War (сентябрь 2004). В среднем, по 
два дополнения в год. 

Многие считали, что после выхода в конце 
прошлого года EverQuest IT, все внимание из- 
дателя переключится на новый продукт. Как бы 


Нет, поиграть 
за дракона не 
дадут. 


He так! Sony Online 
Entertainment выдала / 
на гора девятый адд- “ 
он Dragons of Norr- 
ath. Kak обычно, он продает- 
ся в магазинах и доступен 
для скачивания. 

Что нового получат фэны за свою тридцат- 
ку? В очередной раз сделана пластическая 
операция графическому движку, появились 
новые сюжетные линии и квесты, еще не- 
разведанные локации, новые монстры и не- 
игровые персонажи (включая гоблинов и 
драконов). Не станем углубляться в перипе- 
тии истории. Сценаристы большинства фэн- 
тезийных MMORPG, кажется, пишут по одно- 
му шаблону. Тьма наступает, мирное насе- 
ление трепещет, а былинные герои вновь 
счищают ржавчину с оружия, готовясь к ре- 
шающей схватке между добром и злом. 


За 6 лет эта 
дамочка стала 
символом 
EverQuest. 
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У героев всегда = 
большой... меч, 
разумеется. 


! ЧТО ТЫ СДЕЛАЛ ДЛЯ ХИП-ХОПА? 


DJ Pooh, голливудс- 
кий сценарист, музы- 
кальный продюсер и 
автор сценария к ги- 
перуспешной бгапа 
Theft Auto: San And- 
reas, внесет свой пя- 
тачок в дело экспан- 
сии хип-хопа по всему 
миру. Только любовью 
к рэпу можно объяс- 
нить его решение при- 
соединиться к команде 
независимой студии 
404 Gaming. Малень- 
кая компания сейчас 
занята разработкой 
глобального  много- 
пользовательского про- 
екта, у которого пока 
нет названия. Зато с жанром уже определи- 
лись: Hip-Hop Urban based ММО. Трудно даже 
представить, что будет представлять собой 
дебютная работа 404 Gaming. 

Настоящее имя DJ Pooh - Марк Джордан 
(Mark Jordan). Известность ему принес сце- 
нарий к хитовой комедии «Пятница» с рэп- 
пером Ice Cube в главной роли. После рели- 


DJ Pooh, пророк 
гангста-рэпа. 


3a Grand Theft Auto: San Andreas, у Марка 
хватало заманчивых предложений о сотруд- 
ничестве, но он выбрал должность главного 
сценариста в 404 Gaming. На его плечи лег- 
ла ответственность за сюжет игры, состоя- 
щий из множества отдельных историй о жиз- 
ни темнокожих ребят, любящих хип-хоп 
больше жизни. 
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Описание: 


После событий первой части игры прошло 
5 лет. Ситы уничтожили почти всех джедаев 
и готовы сокрушить Республику. 

Вы — единственная надежда Республики. 
Вам предстоит открыть новые возможности 
использования Силы и решить: встанетевы 
на сторону света или тьмы. _ 


Role Playing 


Описание: a 

—— 
Kak и оригинальный Half-Life, сиквел может 
№" похвастаться. потрясающим сюжетом и неза- 
бываемой атмосферой. Игра пугает и застав- 
ляет вздрагивать от каждого шороха. Кроме 
Toro, Half-Life 2 создается на собственном 
уникальном движке, обеспечивающем не 
только высочайшее качество графики, но и 
предельную интерактивность и реалистич- 
ность окружающего мира. 


Hal-Life 2 


Описание: 


Со времен войны в WarCraft Ш: Reign of 
Chaos прошло четыре года. Назревает новый 
конфликт. Отношения между расами, населя- 
ющими Азерот, стали крайне напряженными. 
Вам предстоит создать своего уникального 
персонажа и исследовать гигантский игровой 
мир, общаться с другими игроками, путеше- 
ствовать между огромными городами и вы- 
полнять многочисленные квесты. 


САМАЯ ПОЛНАЯ 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРАХ 


World of Warcraft 


Огромное * Исчерпывающие * Возможность 
MMOFEE количество описания посмотреть 
скриншотов внутренности 
мины SSS ones коробок 


Играй — 
просто! ORE 


www.gamepost.ru 
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Без чего нет игры? Без движка? Без харизматичного героя? Без сотен монстров и шотга- 
на в руках? А как тебе такое утверждение: игры нет, если в ней отсутствует музыка. 
Спорно? Ничуть! Пусть по важности музыка и не стоит на первом месте, однако именно 
она отвечает за создание атмосферы. Потому и неудивительно, что, например, полный 
саундтрек к GTA: Vice City занимал семь дисков. А помнишь, как здорово ты орудовал 
мечом в The Lord of the Rings: Return of the King под красивейшую симфоническую 
музыку из одноименного фильма? Плохое музыкальное сопровождение может сильно 
навредить игре. Впрочем, все в итоге зависит от предпочтений конкретного человека. 
«РС ИГРЫ» представляют твоему вниманию пятерку сайтов, где любят, холят и лелеют 
музыку из игр. 


текст: Иван Гусев 


МУЗЫКАЛЬНАЯ ПАУЗА 


Все, что ты хотел послушать, 
но не знал, где скачать 


ВЫДРАТЬ ЛЮБОЙ ЦЕНОЙ 


http://bim.km.ru/gap/ 


а этом сайте музыки из 
| компьютерных игр нет 
вовсе. Зато здесь про- 
живает программка GAP (Game 
Audio Player), которая умеет: 
а) находить всевозможные ау- 
диоресурсы в ресурсных фай- 
лах множества игр; 
6) выдирать найденные ресур- 
сы “as is” и конвертировать их в 
стандартный формат WAV; 
в) проигрывать найденные или 
добавленные файлы с функци- 
ей поиска; 
г) выдирать любые файлы из 


различных архивов. 
Без САР вытаскивать музыку из 
компьютерных игр непросто. 
Поэтому дружно поблагодарим 
ее автора - нашего земляка 
Валерия Анисимовского из 
города Мытищи. 

САР распространяется как free- 
ware, то есть даром. Очень 
ценна находка - поверь. 


Дизайн: 3 
Полезность: 5 
Оценка: 4 


= В умелых руках GAP справится 
почти с любой игрой. 


КОНСОЛЬЩИКАМ ВХОД ВОСПРЕЩЕН 


айт GameMusic, как сле- 
C= из названия, посвя- 

щен музыке из игр. Нес- 
мотря на то, что страничка под- 
заброшена, ее посещаемость 
постоянно растет. Это, несомнен- 
но, говорит об интересе публики 
к подобным ресурсам. Правда, на 
сегодняшний день музыки для 
скачивания не много: МВК, 
Mafia, серия Medal of Honor. 


«Где музыка хоть из одной Final 
Fantasy или Metal Gear Solid 2? 
Все уважающие себя сайты (в 
Америке, Японии и Европе) спер- 
ва выставляют приставочные хи- 
ты! Потому как компьютерные иг- 
ры уступают консольным!» 

Как и следовало ожидать, неза- 
дачливого консольщика послали. 
По нужному адресу. 


http://gamemusic.km.ru/index.php 


m= Почаще бы сайт обновлялся — 
цены бы ему не было. 


Изредка конференция взрывает- о b: 3 
ся сообщениями, вроде такого: ценка: 


На форуме тишь да благодать. rene 3 


№ ы м : : 
Ce ee 
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рамотный сайт. С первого 
ПГ eens понятно: его соз- 

датели знают и любят му- 
зыку из игр. Они собрали пер- 
воклассную коллекцию саунд- 
треков. Все в хорошем качестве 
и записано в формате Audio CD. 
К каждому саундтреку имеется 
описание с указанием музыкаль- 
ного жанра, времени звучания и 
имен композиторов. Увы, ска- 
чать все на халяву не получить- 
ся. Однако авторы ресурса не 
пугают геймеров звериным оска- 
лом капитализма, а предлагают 


0 этому адресу ты не 
ll найдешь никаких статей 

и новостей на околому- 
зыкальные темы. Здесь только 
музыка, музыка и еще раз му- 
зыка. Сайт очень популярен - 
ежедневный трафик исчисля- 
ется в гигабайтах. Из послед- 
них добавлений: основная те- 
ма Doom 3 и музыка из Bard's 
Tale. Встречаются и раритеты, 
например, основная тема из 
приставочной Deus Ех. В вер- 
сии для «Соньки» композиция 
отличается мощнейшей акус- 


айт студии Ruber Music 

попал в нашу подборку, 

так сказать, для разнооб- 
разия. Одно дело - скачивать и 
слушать музыку из игр, и совсем 
другое - сочинять эту самую му- 
зыку. Ruber Music - компания 
Виктора Краснокутского, соз- 
данная с целью написания ори- 
гинального музыкального сопро- 
вождения для игр. Среди работ 
Виктора - аранжировка музыки к 
«Вангерам», саундтреки к «Са- 
моГонкам» и «Периметру». Он 
поработал и над музыкой к 
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ИНТЕРНЕТ ВКУСНОСТИ | ОМИМЕ 


ДАРОМ НЕ ДАЕМ 


http:/ /game-ost.narod.ru/ 


стучаться в ICQ и договарива- 
ться. 

На сайте периодически выкла- 
дывается для свободного ска- 
чивания музыка из той или 
иной игры. Сейчас, например, 
можно качнуть Death Rally, са- 
ундтрек к первому проекту сту- 
aun Remedy, создателей Мах 
Раупе. Эта музыка характери- 
зуется одним словом - драйв. 


Дизайн: 4 
Полезность: 4 
Оценка: 4 


m Создатели сайта считают, что 
халява портит людей. 
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...И НИЧЕГО КРОМЕ МУЗЫКИ 


http: //www.7wolf.ru/index.php?content=newmusic 


тической прорисовкой звука. 
Ha сайте в формате mp3 хранит- 
ся огромное количество музыки 
к самым популярным играм, на- 
чиная с Unreal v Arcanum и за- 
канчивая онлайновой World of 
Warcraft. Правда, перед тем, 
как скачать приглянувшийся 
трек, придется зарегистриро- 
ваться на сайте. Но это совсем 
не сложно. Правда ведь? 


Дизайн: 4 
Полезность: 5 
Оценка: 4 


п Девиз сайта: меньше слов — 
больше музыки. 


+ = 
te tee eo Ще са, МИН «ыы 


ТО, ЧТО ВИКТОР НАПИСАЛ 


http://ruber.ru/ 


«Космическим Рейнджерам», 
и к HomePlanet. Последнее 
достижение - контракт на напи- 
сание саундтрека к стратегии 
«Восхождение на Трон», раз- 
рабатываемой компанией DVS. 
Кстати, здесь можно скачать 
треки, написанные Виктором в 
1997-2004 гг. для перечислен- 
ных выше игр. Зацени отечест- 
венного производителя! 


Дизайн: 4 
Полезность: 3 
Оценка: 4 


Е = 
а м ак 
м На счету Ruber Music несколько 
десятков игр. 


— eo + р 
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Вряд ли когда-нибудь Вернер Вальдес (Werner Valdez) из Нью-Йорка попадет на об- 
ложку Time или Forbes, и, тем не менее, этот человек нам симпатичен. Вернер сде- 
лал флэш-игры своим бизнесом. Раньше он ваял любительские программы, однако, 
возмужав в профессиональном смысле, создал независимую компанию Wildpulse 
Interactive. Теперь живет - не тужит, семью кормит. 

Магас (Maguas), 23-летний студент из Испании, посвятил флэш-игре Maganic Wars 
год жизни. Он создавал ее для карманных компьютеров, но потом переориентировал 
на РС. Получилась отличная забава в духе Magic The Gathering. В апреле Магас и 
созданная им команда обещают выпустить Maganic Wars Online, мультиплеерную 
версию игры. Если дело пойдет, без копеечки на черный день испанец не останется. 
Как видишь, в молодую индустрию флэш-игр приходят серьезные люди. Оцени, на 
что они способны. 


Текст: Иван “Nemezido” Гусев 


ЗАРАБОТАТЬ НА МАРИО 


Может ли флэш-игра прокормить семью?“ 


Simon невозможно иг- 
Be с выключенным зву- 

ком. Почему? Да потому, 
что кроме звука в ней больше 
ничего и нет. Помнишь, в иг- 
ре Neverhood надо было на 
слух повторить мелодию, что- 
бы открылась нужная тебе 
дверь? Примерно то же самое 
ив Simon. Четыре кнопки раз- 
ных цветов и четыре звука. 
Невидимый пианист играет 
два звука, и одна за другой 
загораются две кнопки, крас- 
ная и синяя. Повторишь? Да, с 


SIMON 


http: //www.thepcmanwebsite.com/media/simon/ 


таким заданием справился бы 
даже... кхм-м-м... однорукий 
бандит. А сможешь не сломать 
пальцы, быстро и в правиль- 
ном порядке нажимая клави- 
ши, когда мелодия состоит из 
двадцати разных звуков? Со- 
мневаемся. Но попробовать 
стоит. Медики едины в заклю- 
чении: Simon проверит, на 
что способна твоя память и 
сколь быстра реакция. 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 3 


a 
| Hy, у кого здесь идеальный 
слух? 


MARBLES GAME 


о замыслу разработчи- 
П ков, Marbles Game - иг- 

ра, излечивающая от 
стресса. На деле же все нес- 
колько иначе, поскольку, про- 
ведя за ней часик, тот самый 
стресс ты и рискуешь зарабо- 
тать. Замысел флэш-развлече- 
ния прост - надо провести мра- 
морный шар по лабиринту, не 
задевая углов и стен. Шариком 
ты управляешь с помощью мы- 
ши, и, на первый взгляд, проб- 
лем возникнуть не должно. Од- 
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нако только на первый взгляд. 
Как признаются разработчики, 
максимум внимания они удели- 
ли физике. А потому шарик ве- 
дет себя, словно пес, сорвав- 
шийся с цепи в брачный пери- 
од. Управлять им нелегко даже 
на уровне сложности “Easy”. 
Углов и стен в лабиринте боль- 
ше, чем в дебютной постройке 
архитектора-авангардиста. 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 4 


http: //www.ugotgames.com/marbles.php 


паг han opon apace * 
самые martes 
| 


п В этом лабиринте не поможет 
даже нить Ариадны. 
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сли у тебя есть младший 
Рот детсадовского воз- 

раста, то наверняка он 
постоянно заглядывает тебе 
через плечо, когда ты игра- 
ешь. Ты обильно орошаешь 
монитор кровью демонов, а 
мама хватается за голову и 
кричит: «Ты бы еще «Шоки- 
рующую Азию» показал ре- 
бенку!» Не надо обострять 
конфликт. Проще иногда иг- 
рать с малышом в The 
Berenstain Bears. В серии 
флэш-игр для самых малень- 


качестве игр Вернера 

Вальдеса можно судить 

по чрезвычайно аддик- 
тивной Mario World Overrun. 
Вездесущий итальянец Марио 
пробрался даже в нехарактер- 
ный для него жанр - шутер 
подвида «тир». Как справед- 
JIMBO указано в Credits, права 
на персонаж принадлежат 
Nintendo, в качестве OCHOB- 
ной темы использована компо- 
зиция Jungle Brothers, а все 
остальное сотворил Вальдес. И 
получилось здорово. Луиджи, 


а фоне простеньких 
Fl флэш-поделок Maganic 

Wars порадовала своей 
продуманностью. И пускай 
проект выглядит юродивым, а 
играть приходится в настоль- 
ко маленьком окошке, что и 
свои карты с трудом разбира- 
ешь, геймплей удался. 
Принципы игры знакомы каж- 
дому, кто когда-либо играл в 
Magic The Gathering, «Де- 
миургов» или Astral 
Tournament. Два мага схо- 
дятся в сражении, пошаговый 
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THE BERENSTAIN BEARS 


http://pbskids.org/berenstainbears/games/index.html 


ких медведи учат логике, 
концентрации внимания и да- 
же английскому. Так, в игре 
What's Wrong надо отыскать 
пять предметов на картинке, 
которые выглядят явно неу- 
местными. А в Story Time ты 
можешь вместе с юным по- 
мощником написать рассказ 
на английском языке, выби- 
рая слова для ключевых мо- 
ментов. 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 4 


= И was a horse with a green 
nose... Забавный рассказ. 


MARIO WORLD OVERRUN 


http://www.flashplayer.com/games/marioworldoverrun.html 


брат Марио, должен охранять 
замок от монстров-захватчи- 
ков. Подобно зубастикам, они 
сметают все на своем пути. К 
счастью, в распоряжении 
Луиджи есть богатый арсенал: 
начиная с маломощного писто- 
лета и заканчивая винтовкой, 
стреляющей плазмой. Также 
можно устанавливать на замок 
оборонительные турели и за- 
кладывать мины на подступах. 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 5 


MAGANIC WARS 


http://www.maganicwars.com/ 


поединок ведется при помощи 
карт. В колоде есть атакую- 
щие и оборонительные закли- 
нания. Скажем, противник 
выбрасывает Poison 8+3, Ha- 
нося тебе урон в 8 очков. Ес- 
ли не принять Antidote, после 
каждого хода ты будешь те- 
рять 3 очка жизни. Впрочем, 
все нюансы не рассказать. В 
Maganic Wars надо играть и 
думать, думать и играть. 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 5 


m= Вампирское заклинание — одно 
из самых эффективных в MW. 
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CENTRINO 


Компания Intel официально 
представила новую платфор- 
му для мобильных компьюте- 
ров под кодовым названием 
Sonoma. В двух словах: 
Sonoma - это логическое про- 
должение сборной солянки 
мобильных технологий под 
кодовым именем Centrino, но 
отвечающее более высоким 
стандартам производитель- 
ности системы и беспровод- 
ной связи. Так, к примеру, но- 
утбуки Intel Sonoma базиру- 
ются на модифицированном 
чипсете 1915, поддерживаю- 
щем процессоры Pentium-M 
с шиной 533MHz, память стан- 
дарта DDR2, и универсальную 
высокоскоростную шину дан- 
ных PCI-Express. 

В недорогих моделях ноутбу- 
ков на базе Sonoma также бу- 
дет использоваться интегри- 
рованный видео чип Intel 
GMA900. По словам произво- 
дителей, его мощности впол- 
не хватит даже для современ- 
ных игрушек, хотя, конечно, 
побаловать себя высоким ка- 
чеством изображения вла- 
дельцы этих ноутбуков не 
смогут. Правда, поргресс на 
месте не стоит, и компания 
nVIDIA обещает в скором 
времени начать поставки но- 
вых графических адаптеров 
формата МХМ. Последний 
позволит менять видеокарту 
в ноутбуках. И все это - в 
форм-факторе мобильных РС, 
которые можно взять с собой 
куда угодно. 

На сегодняшний момент анон- 
сировано уже более 150 мо- 
делей ноутбуков на базе Intel 
Sonoma от различных произ- 
водителей, включая российс- 
ких. Однако эти ноутбуки рав- 
но продаваться будут под всем 
известным брендом Centrino - 
Intel не желает расставаться с 
раскрученной до небес торго- 
вой маркой. 


С ТАЙВАНЯ 


Если бы в мире существовала 
награда за выпуск самых не- 
ординарных железок, то пер- 
вое место определенно взяла 
бы компания Gigabyte. Ee но- 
винка - материнская плата 
GA-81915P Dual Graphic, на 
первый взгляд, - рядовая мо- 
дель на основе недорогого и 
проверенного временем чип- 
сета i915, Однако выделяет ее 
из ряда похожих решений на- 
личие сразу двух разъемов РСТ 
Express X16. Напомню, что до 
сих пор этим могли похвас- 
таться лишь изделия на осно- 
ве nVIDIA nForce 4 SLI, 
предназначенные для процес- 
соров от AMD. Теперь мода 
пришла в дом и к фанатам 
продукции Intel. 

Кроме того, материнка СА- 
81915P Dual Graphic может ра- 
ботать с большим количеством 
моделей процессоров Реп- 
{Чит 4 и памятью стандартов 
DDR и DDR II, что открывает 
прекрасные возможности для 
модернизации системы на ее 
основе. В комплекте с платой 
поставляются целых пять спе- 
циализированных утилит, уп- 
равляющих динамическим раз- 
гоном системы в зависимости 
от текущей загрузки компью- 
тера и температуры внутри 
системного блока. 


Компания М$Т анонсировала очередную материнскую плату 
на основе чипсета NVIDIA nForce 4 SLI. Свежее решение 
под названием K8N Diamond снабжено двумя разъемами 
PCI Express для одновременной работы двух видеокарт и 
прочими интегрированными возможностями современных 
системных плат. Стоимость MSi K8N Diamond на даннй 


момент не известна. 


РАСШИРЯЕТ 
ЛИНЕЙКУ ПЛЕЕРОВ 


Новым вместительным 
HDD-nneepom порадовала 
российских пользователей 
компания МРТО. Модель 
HD300, несмотря на свои 
компактные размеры (все- 
го 60х104х20 мм), оснаще- 
на жестким диском ем- 
костью 40СВ и стоит в Рос- 
сии всего в районе 315 
долларов США. 


= 1a ac ма 


НА РАДОСТЬ 


В скором времени в мире начнутся прода- 

жи первых ноутбуков, в которых в каче- 
стве встроенного графического адап- 
тера выступит новинка от компании 
nVIDIA - недорогой чип GeForce 


Go 6200 ТС. Аббревиатура TC 
означает, что он оснащен 
поддержкой — технологии 
TurboCache, которая слу- 
жит для быстрого разме- 
щения данных видеобу- 
фера в оперативной памяти 
компьютера. В остальном же 
чип ничем не отличается от 


своих старших собратьев. 
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ОБНОВЛЯЕТ ЛИНЕЙКУ КПК 


Компания Acer обновила свою линейку наладонников, предс- 
тавив две новинки: недорогой КПК Acer n35 и его более мощ- 

ный аналог Асег п50. Модель п35 создана на 
базе Acer n30 - дешевого и доста- 
точно популярного, но слегка уста- 
ревшего на сегодняшний день КПК. 
Вариант n35 чуть мощнее своего 
«праотца», и в него добавлен GPS- 
приемник. 


5 аа 
роса иовый БаеиаНЯ 
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модификациях, самая мощная из 
которых будет оснащена процес- 
copom Intel XScale PXA272 с 
тактовой частотой 520MHz, 128Mb 
ОЗУ и 64МЬ флэш-памяти. Изве- 
стно уже, что Асег п50 будет 
снабжен адаптерами Bluetooth и 
Wi-Fi (802.11 Ь), но пока He яс- 
} но, какой экран для этого КПК 
предпочтет производитель - 
640х480 или 320х240. Стоимость 
обеих моделей также пока не известна. 


= 
МЕНЬШЕ, ДА БОЛЬШЕ = } 
Компания Creative представила - 
новый миниатюрный тр3-плеер 
Ми\о 200, оснащенный дикто- 
фоном и радио. Легко умещаю- 
щаяся в карман рубашки игруш- bi 
ка весит меньше 60 грамм и ос- = 
нащена блоком памяти на 128Mb. y 
В российских магазинах эта п 


штучка будет стоить в районе 
100 долларов США. 


HE HI-END’OM ЕДИНЫМ 


Компания Gigabyte анонсировала бюджетную ви- 
деокарту на основе чипсета Radeon Х800. Новин- 
ка под названием GV-RX80256D сохранила 256- 
битную шину данных и отличается от моделей 
Radeon X800 Рго/ХТ пониженными частотами про- 
цессора и памяти. Насколько это в реальности ска- 
жется на производительности, нам еще предстоит 
узнать из тестов. 
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Вторая новинка - модель n50 - © ie 
= | будет выпускаться в нескольких © 


МОНСТР OT GIGABYTE 


Компания Gigabyte выброси- 
ла на рынок довольно нео- 
бычную видеокарту 3091, где 
на одной печатной плате раз- 
местились аж два совмещен- 
ных графических процессора 
nVIDIA GeForce 6600 GT. 
Этот забавный двухголовый 
монстр несет на борту 256МЬ 
памяти стандарта GDDR-3 и 
работает на 256-битной шине. 
От «двух голов» ожидается 
прирост производительности в 
полтора раза по сравнению с 
обычными видеокартами, ос- 
нованными на аналогичном 
процессоре. Стоить же это 
удовольствие будет ощутимо 
дешевле, чем обычные видео- 
карты на более дорогих чип- 
сетах. Другими словами, боль- 
ше кайфа за те же деньги. 

Все остальное в комплектации 
Gigabyte 301 вполне обычно: 
выходы и переходники D-Sub, 
DVI и TV-Out, поддержка од- 
новременного вывода изобра- 
жения с видеокарты на два 
монитора и фирменная утили- 
та Gigabyte V-Tuner II, 
предназначенная для разгона 
этой нестандартной платы. 
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ДЛЯ МОДНЫХ 


Компания Cadmedia решила 
порадовать любителей ша- 
гать в ногу со временем сразу 
двумя модными электронны- 
ми игрушками - карманными 
накопителями Biodisk USB 
2.0 и Card Disk USB Pen. 
Первый представляет собой 
стандартный накопитель на 
флэш-памяти с поддержкой 
стандарта USB 2.0, но осна- 
щенный биометрическим сен- 
сором для распознавания от- 
печатков пальцев владельца. 
Умная штуковина может запо- 
минать до пяти разных отпе- 
чатков, и позволяет по отпе- 
чаткам ограничивать доступ к 
хранящимся на флэш-карте 
файлам. Окончательная роз- 
ничная стоимость Biodisk USB 
у российских продавцов пока 
неизвестна, но есть информа- 
ция, что в Европе такое чудо 
с 256МЬ памяти на борту бу- 
дет стоить около 140 Евро. 
Второй модный гаджет вообще 
стилизован под визитную кар- 
точку и весит всего 39 грамм. 
Такая форма, по замыслу про- 
изводителя, позволит ему лег- 
ко помещаться в нагрудный 
карман, бумажник, блокнот 
владельца и т. д. В остальном, 
конечно же, CardDisk USB 
Flash Drive представляет со- 
бой совершенно обычный 
флэш-диск с поддержкой 
стандарта USB 2.0. Всего Cad- 
media планирует выпустить 
шесть моделей CardDisk USB 
Flash Drive: емкостью карточ- 
ки накопителя в 16, 32, 64, 
128, 256 и 512Mb. В Европе 
стоимость модели с 128МЬ па- 
мяти на борту составит при- 
мерно 40 евро. Точной роз- 
ничной цены для российского 
рынка пока нет. 


ЖЕЛЕЗО | ТЕСТ 


ВЫБИРАЕМ ИГРОВОЙ 
MIDDLE-END! 


ТЕСТИРОВАНИЕ ВИДЕОКАРТ СРЕДНЕГО КЛАССА 


же глазами, то картина рисуется примерно такая: 

в то время как новейшие игры становятся все 
прожорливее и прожорливее, родное железо с каж- 
дым месяцем все хиреет и хиреет, стремясь как мож- 
но быстрее отправиться на свалку истории. К сожале- 
нию, это суровая правда действительности, и процесс 
сей необратим - что-либо может исправить лишь сво- 
евременный апгрейд, который, как известно, просится 
внезапно и как раз тогда, когда денег для него катаст- 
рофически не хватает. Выход один - приобретать 
«железо» с подходящим соотношением цены и каче- 
ства, обеспечивая тем самым себе счастливую жизнь 
на как можно больший период времени и тратя при 
этом как можно меньше денег. Вот поэтому-то мы и 
посвящаем данный материал видеоплатам соответ- 
ствующего ценового диапазона - Middle-End, причем 
ориентированным исключительно на новомодную ши- 
ну PCI Express, ставшую уже обязательным атрибутом 
для любой новой системы. 


Exe рассматривать систему рядового геймера ero 


ПЕРВЫЕ ВПЕЧАТЛЕНИЯ 

Еще до установки платы в корпус о ней можно уже 
сделать какие-то выводы по заявленной функцио- 
нальности и внешнему исполнению. Большое значе- 
ние имеют тип и количество установленной памяти, а 
также охлаждение: «климат» в современных систем- 
ных блоках отнюдь не щадящий, а рассматриваемые 


ТЕСТОВЫЙ СТЕНД: 


№ МАТЕРИНСКАЯ ПЛАТА: Asus P5GD1 


Ш ПРОЦЕССОР: Intel Pentium 4 550 
(3.4 GHz, Prescott) 


Ш ПАМЯТЬ: 2x512 Мб DDR400 
Hynix Original 


Ш КУЛЕР: Intel Box 
№ HDD: Samsung SP1614N 
@ БП: 420 W PowerMan Pro 


нами устройства тепла выделяют немало. Оба эти мо- 
мента особенно важны для тебя, если ты собрался 
«разгонять» свою видеокарту. 


Gainward PowerPack Ultra1960PCX XP 
Golden Sample GLH 

В комплекте с этой картой Ha чипсете nVidia GeForce 
6600GT нет ни одной игры - только необходимые пе- 
реходники, софт для работы с видео и драйверы. 
Сама плата выполнена в красном цвете, на памяти ус- 
тановлены радиаторы - большой плюс для оверклоке- 
ра. На задней панели устройства расположены два 
порта DVI, при этом обычного аналогового выхода 
нет - для подключения через него в комплекте с кар- 
той и прилагается соответствующий переходник. 
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Решение от ХЕХ сразу привлекает внимание оригинальной ко- 
робкой в форме буквы “Х”. Внутри можно обнаружить игры 
Commandos 3, X2: The Threat и NASCAR Thunder 2004, что 
настраивает на оптимистичный лад. 

Плате снабжена референсной системой охлаждения и двумя 
портами DVI (в комплекте идет переходник на D-Sub). 


Эта видеокарта собрана на базе чипсета ATI Radeon Х700 Pro. 
В симпатичной коробке под пристальным осмотром можно обна- 
ружить диски с драверами и фирменным софтом, игры Splinter 
Cell: Pandora Tomorrow и Prince Of Persia: Sands Of Time, а 
также пару переходников и руководство пользователя. 

Память охлаждается радиаторами - оверклокер наверняка бу- 
дет доволен. 


В комплектации данной платы на базе ATI Radeon Х700 Pro 
нет ничего лишнего - в коробке только драйвера и необходи- 
мые для VIVO провода. Последнее, по крайней мере, оправды- 
вает Ази$ с точки зрения функциональности. Система охлаж- 
дения на плате не является копией референса, что, опять же, 
радует, а остальное покажут тесты. 


В коробке с решение от Leadtek на базе nVidia GeForce 6600 
мы обнаружили игры Splinter Cell: Pandora Tomorrow, Prince 
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НА DVD 


200 
DOUFUb 


* рецензии на фильмы (отечественные и 
зарубежные) 

› оценка качества изображения и звучания 

» информация о дополнительных материалах 

. биографические справки о самых 
известных кинорежиссерах 

* словарь технических терминов 

хит-парад 25-ти лучших фильмов на DVD 


ЖЕЛЕЗО | ТЕСТ 


и GAINWARD POWERPACK ULTRA1960PCX ХР GOLDEN SAMPLE GLH 


Изначально завышенные частоты работы чип- 
сета и памяти - это, конечно, огромный плюс в 
актив платы Gainward, но почему-то выигрыш по 
сравнению с «неразогнанными» аналогами мы 
смогли наблюдать исключительно в ЗОМагК. В 
остальных же случаях разница, если и была, то 
довольно мизерная (достаточно взглянуть на 
графики). Тем не менее, запас по разгону у нее 
еще есть и, если ты знаком с азами оверклокин- 


Цена — $270 жж 


Ядро: _ №43 
Количество пиксельных конвейеров, шт: 8 
_ Шина памяти, бит: | Е 
Объем памяти, M6: 128 
Частота ядра, MHz: _ 540 
Частота памяти, MHz: 575 (1150) 
Типпамя: = _ 6008-3 = 
Латентность памяти, нс: | 1.6 
Техпроцесс ядра, мкм: ior 
мм о _ есть 


га, то при наличии желания можно получить до- 
полнительный «бесплатный» прирост произво- 


дительности. В остальном же плата оставила 


приятное впечатление как внешним видом 
(красный текстолит в процессе работы даже 
подсвечивается светодиодами в системе охлаж- 
дения того же цвета), так и функциональностью. 
Вот только охлаждение, пожалуй, шумновато, да 
и памяти не помешало бы побольше... 


ш ХЕХ GEFORCE 6600GT 


В положительные стороны платы были сразу 
же записаны богатая современными играми 
комплектация, возможность ХЕХ 66ОСТ рабо- 
тать в режиме SLI, а также более низкая, чем у 
референсного варианта, латентность памяти, 
что дает надежду на хорошие результаты раз- 
гона. По результатам тестов образец не выде- 
лился в сравнении с аналогом от Gainward аб- 
солютно ничем, выдав идентичные результаты 


Цена - $230 жк 


_ Ядро: р _ _ №43. 
Количество пиксельных конвейеров, шт: 8 
_ Шина памяти, бит: Е 


Объем памяти, Мб: 128 


Частота ядра, MHz: 500 


Частота памяти, MHz: 500 (1000) 
Tun памяти: -GDDR-3  — 
Г Латентность памяти, нс: Nic 
_ Техпроцесс ядра, мкм: 0.11 
Е ММО: _ нет 


в играх и проиграв ей лишь ЗОМагК’О5. Ho уч- 
тем, что это было получено при более низких 
рабочих частотах! Референсная система ох- 
лаждения установлена на видеокарте достаточ- 
но качественно и не отходит при нажатии на 
текстолит, как это часто бывает. Однако сама 
по себе система охлаждения шумновата. Прав- 
да, радуясь отличной производительности ви- 
деокарты, ты вряд ли об этом вспомнишь. 


TEST | HARD 


и SAPPHIRE RADEON X700 PRO HYBRID 


Цена - $245 эк 


Порадовавшись хорошей поставке и симпатич- 
ному синему дизайну платы, мы приступили к 
основной части эксперимента — тестированию. 
Оно выявило вполне ожидаемый результат: в 
тестах карта находится где-то между конкури- 
рующими продуктами на базе nVidia GeForce 
6600 и 6600СТ, в играх же все зависит от осо- 
бенностей того или иного движка. Скажем, в 
Doom 3 производительность нашего 


m ASUS EAX 700 PRO 


_ 8410 
Количество пиксельных конвейеров, шт: 8 
Шина памяти, бит: 128 
Объем памяти, M6: 256 
Частота ядра, MHz: _ 425 
Частота памяти, MHz: 482 (865) 
_ Тип памяти: _ GDDR-3 
Латентность памяти, нс: 2 
Техпроцесс ядра, мкм: on 
VINO: 5 eT 


подопечного находилась на уровне младшей 
платы nVidia, в то время как в Far Cry он пока- 
зал даже лучший, чем у G6OOGT, результат. От- 
метим систему охлаждения - она хоть и доволь- 
но примитивна по строению, но все же с задачей 
справляется и шумит не сильно, к тому же бла- 
годаря мониторингу температуры скорость вра- 
щения вентилятора постоянно подстраивается 
под нужды графического процессора. 


Цена - $290 жк 
ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Как уже упоминалось, первое, что порадует 
пользователя в этой плате, — это присутствие 
на ней VIVO и улучшенная, в сравнении с ре- 
ференсной, система охлаждения (шумит также 
не сильно). Ну а результаты тестов у нее со- 
вершенно неудивительные - все, один в один, 
как и у аналогичного девайса от Sapphire. И 
вот тут в силу вступают другие факторы - в 
первую очередь, цена, которая на плату Азиз, 


_ Ядро: RV410 
Количество пиксельных конвейеров, шт: 8 
Шина памяти, бит: 128 
Объем памяти, Мб: 128 
Частота ядра, MHz: 425 
Частота памяти, MHz: 432 (865) 

_ Тип памяти: о 6008-3 
Латентность памяти, нс: i 
Техпроцесс ядра, мкм: 0.11 


ММО: 


есть 


как всегда, гораздо выше, а также функцио- 
нальность и комплектация. И если с первой 
все в порядке (VIVO — довольно весомый аргу- 
мент), то богатой комплектацией плата пох- 
вастаться не может. Добавим к вышесказан- 
ному неплохой разгонный потенциал чипа ATI 
Radeon X700 Pro и передаем эстафету раз- 
мышлений тебе — руководствоваться здесь 
надо личными предпочтениями. 


ЖЕЛЕЗО | ТЕСТ 


m LEADTEK WINFAST PX6600 TD 


Впечатления от использования этой платы ос- 
тались очень хорошие: помимо неплохой комп- 
лектации и качественного охлаждения 
собственной разработки, девайс еще и доволь- 
но производителен! Конечно, разница с 
GeForce 6600GT видна сразу, но ведь и сами 
платы ориентированы на разные категории 
пользователей. Здесь же за сравнительно не- 
большую цену ты получаешь очень качествен- 


m ASUS ЕМ 5900 


Чипсет nVidia GeForce 5900 относится к пре- 
дыдущему поколению графических процессо- 
ров, но, будучи адаптированным к шине PCI 
Express с помощью специального моста, до сих 
пор показывает приемлемую производитель- 
ность в современных играх (дружно смотрим 
на графики). А наличие VIVO, системы охлаж- 
дения, светящейся во время работы, и хитовых 
игр, лежащих в коробке с устройством, говорит 


Цена - $142 жж 


Ядро: _ №43 
Количество пиксельных конвейеров, шт: 8 

_ Шина памяти, бит: _ 128. 
Объем памяти, M6: 128 

_ Частота ядра, MHz: _ 300 
Частота памяти, MHz: 275 (550) 

_ Тип памяти: — it DDR-1, TSOP 
Латентность памяти, нс: 3.6 

_ Техпроцесс ядра, мкм: | ом 

мм: = _ есть 


ный продукт, неплохо справляющийся с самы- 
ми современными играми. Дополнительно кар- 
тину вполне может улучшить грамотный разгон 
— потенциал для этого у платы имеется, и 
вполне неплохой. Конечно, при наличии боль- 
шей суммы денег стоит обратить внимание на 
более производительные модели, но в своей 
ценовой категории Leadtek WinFast PX6600 
практически He знает себе равных. 


Цена - $235 жк 


“po: NaS 
Количество пиксельных конвейеров, шт: 8 

_ Шина памяти, бит: _256 
Объем памяти, Мб: 128 

_ Частота ядра, MHz: Е 
Частота памяти, MHz: 351 (702) 

_ Тип памяти: DDR-1, BGA 

_ Латентность памяти, нс: n/a 

_ Техпроцесс ядра, мкм: ` 013 

ММО: _ есть 


о том, что подобная видеокарта без хозяина 
никак не останется. Конечно, у современных 
графических решений есть преимущества пе- 
ред EN5900 - например, память (у нас здесь 
используются устаревающие модули ООВ, да и 
количество ее всего 128 Мб), но неплохой 
комплект поставки, разгонный потенциал и 
приемлемая цена — все же сильные аргументы 
в пользу Asus EN 5900. 


TEST | HARD 


m ABIT RX600XT 


Бедноватая поставка нас поначалу немного ра- 
зочаровала, так что мы решили подождать по- 
казаний тестов — изначально завышенные рабо- 
чие частоты обещали неплохие результаты 
бенч-марков. Как ни странно, ничего сверхвы- 
дающегося получено не было; видимо, тут хоро- 
шо бы поработать самому — небольшой разгон 
плате не помешает, тем более, что продукция 
Abit всегда славилась склонностью к оверкло- 


Of Persia: Sands Of Time и средства для работы с VIVO. 
На графическом процессоре установлена простень- 
кая, но стильная система охлаждения, память же ос- 
тавлена в «голом» виде. 


ASUS EN5900 

Чипсет nVidia GeForce 5900, положенный в OCHO- 
ву этой видеокарты, был приучен к работе на шине 
РСТ Express. В комплекте большое количество 
софта и игр (среди которых обнаружился Deus Ех: 
Invisible War), а также все самое необходимое для 
работы с VIVO. 

Радиаторы на памяти есть, система охлаждения ис- 
пользована своя - все очень опрятно и стильно. 


—— ey 

= В Doom 3 co 
сглаживанием и 
фильтрацией рас- 
становка сил не из- 
менилась... 


Пина nde ца 


Цена - $190 к 


eed | 


ти, M6: 
MHz IS 


Частота памяти, MHz: 


кингу. Вот и здесь, к примеру, этой благородной 
цели служат радиаторы на модулях памяти и 
система охлаждения собственной разработки (к 
тому же с подсветкой, что наверняка оценят лю- 
бители открытых корпусов). Правда, данный ку- 
лер, при всех своих достоинствах, все же черес- 
чур шумноват, но, как мы уже говорили, вряд ли 
это — сильный недостаток, который стоит делать 
главным критерием оценки при покупке. 


Abit RX6OOXT 

Плата относится к сектору наиболее дешевых Middle- 
Епа-решений на базе чипсета ATI - об этом говорят 
заветные буквы "Х600 ХТ" в названии. Об этом же го- 
ворит и довольно скудная комплектация. Правда, Abit 
все же не могла забыть о своей репутации компании, 
уважаемой оверклокерами, и установила радиаторы 
на память, а также заменила референсное охлажде- 
ние на свое собственное. Помимо этого, она сделала 
еще один маленький подарок покупателям - рабочие 
частоты у платы завышены по сравнению со станда- 
ртными, так что, пожалуй, стоит ждать от нее хоро- 
ших показаний в тестах. 


МЕТОДИКА ТЕСТИРОВАНИЯ 

Видеокарты были протестированы нами в бенч-марке 
3DMark’05, а также в играх Far Cry м.1.3 и грозе 
всех графических систем - Doom 3. Помимо этого 
тесты прогонялись с четырехкратным полноэкранным 
сглаживанием и шестнадцатикратной анизотропной 
фильтрацией (кроме Asus ЕАХ5900; ее максималь- 
ная кратность - 8х). 


ВЫВОДЫ. 

За отличное соотношение функциональности и произ- 
водительности плата Gainward PowerPack Ultra- 
1960PCX XP Golden Sample GLH получает «Наш 
Выбор». И все же 270 долларов - немалая цена для 
большого количества геймеров, поэтому «Лучшей по- 
купкой» без зазрения совести мы признаем Leadtek 
WinFast PX6600 TD - за свои деньги плата предла- 
гаем максимум возможностей и скорости, и вряд Ея 
ли кто-то сможет составить ей конкуренцию. ея 


м test_lab выражает 
благодарность 

за предоставленное 
на тестирование 
оборудование 
компании 
«Мерлион» 

(т.(095) 784-1471, 
www.merlion.ru), 

а также российским 
представительствам 
компаний АТИ, 
NVidia, Asus, 
Gigabyte, Leadtek 

и Sapphire 


ЖЕЛЕЗО | ЛОБ В ЛОБ 


Sparkle GeForce сооо: 
ASUS Енббоо 


текст: Александр Шехтман, test_lab (test_lab@gameland.ru) 


ля любого геймера одним из важнейших компонентов компьютера, несомненно, является 

видеокарта. Это и немудрено: новейшие игры, кажется, подчас просто не замечают осталь- 

ное «железо», но уж если им не приглянется твой старенький GeForce или Radeon, то будь 
готов понижать разрешение экрана и отключать добрую половину спецэффектов. Естественно, 
это мало кому приходится по душе, поэтому апгрейд устаревшей видеокарты - вещь, к сожале- 
нию, необходимая хорошему геймеру, как воздух. И тут услужливые производители этих заме- 
чательных девайсов предлагают нам решения в трех ценовых категориях: Low-End, Middle-End 
и самые производительные и дорогие Hi-End. «Видюхи» первой категории обычно ставятся в 
дешевые домашние или, что чаще, в офисные компьютеры, последние - прерогатива самых 
требовательных (и богатых) игроков, ну а простым геймерам более всего по душе именно сред- 
няя ценовая категория, обладающая самым подходящим соотношением качества и цены. Вот и 
мы решили уделить внимание двум картам этого класса: Asus NE6600 и Sparkle GeForce 6600. 


КОРОТКО O ЧИПСЕТЕ 

Как нетрудно догадаться, платы сделаны на одном из 
последних чипсетов компании nVidia - GeForce 
6600 (кодовое название NV43). Сие изделие появи- 
лось совсем недавно, когда производитель решил, что 
из довольно популярного GeForce 6600GT можно no- 
лучить еще одну актуальную в своем секторе видео- 
карту, просто урезав рабочие частоты. Надо сказать, 
урезание было очень существенным, так что сравни- 
вать «дитя» и «папу» даже при разгоне практически 
бессмысленно (частот 6600СТ достичь, в принципе, 
можно, но память GDDR3, используемая на нем, не 
даст производительности сравняться), но цена на 
плату PCI Express в пределах 150 долларов, откровен- 
но говоря, подкупает. В любом случае, мы получили 
неплохого конкурента решениям на базе ATI Radeon 
X600 PRO/XT (в АСР-секторе основной ее соперник, 
пожалуй, ATI Radeon 9600ХТ). Посмотрим, что же 
представляют собой наши платы в действительности. 


SPARKLE GEFORCE 6600 

Скромная комплектация коробки (устройство, пере- 
ходники и диски с драйверами) - характерная черта 
данной ценовой категории, а заодно и продукции 
Sparkle в принципе. 

Система охлаждения видеокарты представляет со- 
бой небольшой алюминиевый радиатор с вентилято- 
ром - на наш взгляд, менее эффективная конструк- 
ция, чем у Asus. 

На борту Sparkle GeForce 6600 установлено всего 
128 Mb памяти - вдвое меньше, чем у Asus EN6600. 
Однако, если учесть тридцатидолларовую разницу в 
цене, жаловаться, пожалуй, не на что. Рабочие час- 
тоты платы составляют 300 MHz для графического 
процессора и 550 MHz для памяти (как иу Asus - 
немного выше стандарта). По части разъемов все как 
обычно: DVI, D-Sub и S-Video, плюс вышеупомяну- 
тые переходники. 


ASUS EN6600 

Фирменная комплектация видеокарты новизной не 
блещет: вместе с самой платой мы обнаружили в ко- 
робке пару переходников (DVI/D-Sub и S-Video/RCA), 
а также диски с драйверами и программой AsusDVD 
ХР. Никаких игр и прочей полезной мелочевки обна- 
ружено не было, но, впрочем, для данной ценовой ка- 
тегории ничего удивительного в этом нет. 

Синий цвет платы приятно контрастирует с неболь- 
шой позолоченной системой охлаждения. Последняя 
выполнена в виде круглого радиатора с ребрами по 
бокам, что позволяет обдувать еще и пространство 
вокруг чипа - в том числе и память. Графический про- 
цессор «трудится» на стандартной частоте 300 MHz. 
Памяти установлено 256 МЬ, и она на этой плате слег- 
ка «подразогнана» - работает на частоте 550 MHz 
вместо стандартных 500 MHz (видимо, благодаря это- 
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Asus P5GD1 

Intel Pentium 4 550 
(3.4 GHz, Prescott) 
2x512Mb 008400 Hynix Original 
Intel Box 

Samsung SP1614N 
420Br PowerMan Pro 


и Материнская плата: 
и Процессор: 


и Память: 
и Кулер: 
и HDD: 

и БП: 


му плата и получила в названии букву “Е”, означаю- 
щую “Extreme”). Набор разъемов на устройстве стан- 
дартен: цифровой выход DVI, аналоговый D-Sub и S- 
Video для вывода изображения на телевизор. 


РАЗГОН 

Так как платы категории Middle-End пользуются на- 
ибольшей популярностью в народе, то и разгону в 
целях выжимания максимума производительности 
подвергаются чаще всего именно они. Мы не могли 
оставить этот фактор без внимания и провели не- 
большое исследование потенциала наших подопеч- 
ных. В результате было установлено, что процессор 
на плате от Asus стабильно работает на частоте 550 
MHz, а память - на частоте 600 MHz. У Sparkle 
GeForce 6600 результат впечатляет еще больше: хо- 
тя графический процессор разгоняется всего до 512 
MHz, зато память готова работать без сбоев аж на 
712 MHz! 

Мы восхищены! Без всякого дополнительного охлаж- 
дения этот показатель просто великолепен! Конечно, 
стоит отметить, что разгон - всегда вещь очень субъ- 
ективная, и далеко не факт, что результаты с точ- 
ностью до единиц будут встречаться на каждой плате. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 
ASUS EN6600 SPARKLE GEFORCE 6600 


NV43 NV43 
8 8 
128 128 
256 128 
300 300 
275 (550) 275 (550) 
DDR-1, TSOP DDR-1, TSOP 
2.0 3.6 
0.11 0.11 
HeT HeT 
165 135 
03/ [2005 


МЕТОДИКА 
ТЕСТИРОВАНИЯ 

Видеокарты были протестированы на номинальных ра- 
бочих частотах в играх и тестах, наиболее требова- 
тельных к графической подсистеме на сегодняшний 
день: Far Cry версии 1.3, Doom 3 и Unreal Tourna- 
ment 2004, а также 3DMark’03 и 3DMark’OS. В играх 
количество кадров в секунду измерялось при разреше- 
нии экрана 1024х768 и максимально возможной дета- 
лизации, тесты же запускались со стандартными наст- 
ройками. Кадро-секунды в каждом отдельном случае 
измерялись также при включенном 4-кратном полноэк- 
ранном сглаживании (antialiasing) и 16-кратной анизот- 
ропной фильтрации. На тестовый стенд устанавлива- 
лись драйверы nVidia ForceWare версии 67.03. 

На графиках ты можешь видеть полученные нами ре- 
зультаты теста. Очевидно, что продукт Asus выигрыва- 
ет в тестах без использования полноэкранного сглажи- 
вания и анизотропной фильтрации, однако, по нашему 
мнению, это происходит за счет превосходства в коли- 
честве памяти на борту у Asus. Преимущество пропада- 
ет при включении этих настроек - результаты стано- 
вятся практически идентичными. Кстати говоря, разни- 
ца в количестве памяти нисколько не повлияла на ре- 
зультаты в 3DMark - напротив, плата Sparkle показала 
чуть более высокий результат, чем ее соперник. 


ИТОГИ 

Платы на базе GeForce 6600 являются очень непло- 
хим решением, если у тебя есть желание получить 
приемлемую производительность в самых современ- 
ных играх, не тратясь при этом сильно на апгрейд. 
Как мы показали в тестах, то, что урезано произво- 
дителем в целях снижения цены продукта, почти 
всегда можно если и не наверстать, то хотя бы приб- 
лизить путем разгона - благо, потенциал у Fey 
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Doom 3 

Результаты сравнения 
в великом и ужасном 
Doom 3. 


012004 

В Unreal Tournament 2004 
плата Asus лидировала 
лишь до включения АА и 
AF, потом же результаты 
практически сравнялись. 


FarCry 

Far Cry показал знакомую 
картину — превосходство 
платы Asus, которое 
мигом улетучивается с 
включением сглаживания 
и анизотропии. 


Benchmarks 
Сравнение баллов в 
SDMark’03 и 3DMark’05. 


плат есть, и немалый. ня 
Doom 3 итак 
os виа Ша Pe ыы М 4 чь [Lae 
ыыы Cielo ВЫ - Sette еле BER 
fai Fd ee 
a 1 Cae 1 BP шт ны eta ee 
FarCry Benchmarks 
я ases ли @ == TER: 
шп = зав 
ны fees Пай о а ББ Е Sha oa an 
aa Ша 
forty Perle hbk et SEE 


Во время игры нажми Е], набери 
“enablecheats” и вводи следующие 
читы: 


infinitehealth - бессмертие, 

в народе именуемое режимом Бога; 
addbots# - добавить в игру опреде- 
ленное количество ботов. Вместо # 
необходимо указать количество ботов; 
loaded - полный набор оружия и пат- 
ронов к нему; 

switchteam - поменять команду; 
behindview 1 - вид от третьего лица; 
behindview 0 - вернуть более при- 
вычный вид от первого лица; 


Vampire: The Masquerade 


Чтобы использовать читы необходимо 
запутить Vampire: The Masquerade - 
Bloodlines с параметром “- console 1”. 
Делается это для того, чтобы ты смог 
открыть в игре консоль. Теперь во вре- 
мя игры нажми Ё] - откроется консоль. 


и 


В ней вводи следующие читы: 


m god - режим Бога, он же - 
бессмертие; 

m giftXP # - получить в подарок опре- 
деленное количество опыта. Вместо # 
укажи требуемое число; 

м impulse 101 - получить доступные 
оружие и предметы. Сразу и почти все; 

mgive item_w_ - получить определен- 
ное оружие; 

№ 91 уе item_p_ - получить арте- 
факт/книгу; 

№ 91\е item_a_ - получить определен- 
ное оружие; 

mnotarget - противники просто-нап- 


The Incredibles 


Bo время игры нажми [*], войди в меню 
“Secrets” и используй следующие читы: 


и НГ - еще раз показать вступительный 


ролик; 
m SMARTBOMB - моментально убить всех 
противников; 


m EINSTEINIUM - активировать режим 
“Big Head Моде"; 

ш DEEVOLVE - активировать режим “Small 
Head Mode”; 

m DANIELTHEFLASH - после использова- 
ния этой команды твой и так не мед- 
ленный персонаж будет бегать гораздо 
быстрее; 

и BUTTHEMOVIE - активировать режим 
“Slow Motion”; 
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killbots - моментально уничтожить 
всех ботов; 

stat all - вывести на экран 
статистику игры; 

fly - активировать режим свободного 
полета; 

walk - отключить режим полета. Доб- 
ро пожаловать на землю. 


росто перестают тебя видеть. Удобно, 
правда? 

и пос11р - активировать режим, позво- 
ЛЯЮЩИЙ проходить сквозь стены; 

и freecasting - твой персонаж перес- 
тает терять кровь, используя опреде- 
ленные дисциплины. 


m SASSMODE - на порядок увеличить ско- 
рость игры; 

и UUDDRLRBAS — ПОПОЛНИТЬ зДОровье на 
25%; 

м MCTRAVIS — получить “IncrediPower”; 

m YOURNAMEINLIGHTS - показать титры. 


Во время игры нажми заветную кла- 
вишу Ё] и вводи один из следующих 
читов: 


ш зуз cheats 963 - активировать 
режим читов. Это необходимо для 
использования остальных кодов; 

mcheat teleport - телепортиро- 
вать героя; 

mcheat tp - используй эту коман- 
ду, если предыдущая не работала; 

m cheatlord - режим Бога, полная 
неуязвимость твоего персонажа; 

mcheat suicide - всего лишь 
суицид. 


Lies) 
Во время игры нажми "| и ис- 
пользуй следующие читы: 


enigma - убрать туман войны; 
fieldpromotion - 100 очков опыта; 
swissbank - получить 100$; 

veday - моментальная победа; 
rosieriveter - моментальная 
постройка. 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 
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Тел.: (095) 928-0360 
(6) (095) 928-6089 
(095) 928-3574 


www.gamepost.ru 


АНОНС | «ПУТЕВОДИТЕЛЬ: РС ИГРЫ» 


В мартовском номере 
вы найдете детальные 
прохождения 

хитовых игр: 


i= 
"= F I в и 


The Chronicles of Riddick можно пройти довольно быстро 
- часов за 10. Однако разработчики сделали все, чтобы с 
первого раза практически никто не мог найти все секреты и 
выполнить все задания, которые есть в этой игре. Если вам 
интересно не просто сбежать из самой охраняемой на свете 
тюрьмы, но и разгадать все тайны этого мрачного, богом за- 
бытого места, читайте в нашем подробном гайде инструк- 
цию по выживанию. В ней вы найдете: 

Ш полное прохождение; 

Ш описание персонажей. 

«Во многих эпизодах игры выжить можно, только если вы 
умеете бесшумно нейтрализовать врагов, не имея при себе 
никакого огнестрельного оружия. Основа этого искусства - 
умение подкрадываться к своей жертве. Если Риддик, стоя в 
тени, пригнется, он становится почти невидимым. Если вы 
после этого подойдете со спины к вашему противнику, вы 
сможете свернуть ему шею или перерезать горло». 


Есть ли более интересное и увлекательное занятие, чем бо- 
роздить просторы необъятной вселенной в поисках приклю- 
чений? Вы хотите покорить космос и прославиться на всю 
галактику? Тогда «Звездные волки» игра для вас. Мы 
расскажем о том, что ждет игроков, решивших отправиться 
на покорение неизведанных просторов, а уж какую судьбу 
вы выберете для своих героев, решать только вам. Заручив- 
шись помощью разработчиков, мы подготовили для вас под- 
робное прохождение, которое включает в себя: 

Ш полное прохождение; 

Ш описание вех игровых квестов. 

«Поисковая экспедиция исчезнувшего каравана USS. Встре- 
чаемся с заказчиком и узнаем цели миссии. Далее на стан- 
ции патруля получаем информацию о станции Тпада. От них 
уже получаем данные о караване USS. Для получения коор- 
динат придется выполнить просьбу диспетчера. Делать не- 
чего, летим уничтожать пиратов». 
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LORD OF THE RINGS: 
BATTLE FOR MIDDLE-EARTH 
Ш полное прохождение игры; 
Ш описание всех юнитов. 
SID MEIER’S PIRATES! 
Ш полное прохождение. 
THE PUNISHER 
Ш прохождение игры; 
Ш описание персонажей и оружия. 
VAMPIRE THE MASQUERADE = 
BLOODLINES 
Ш полное прохождение; 
Ш описание всех кланов. 
PLAYBOY: THE MANSION 
Ш руководство по прохождению 

и развитию. 


ИСТОРИЯ СОЗДАНИЯ 


И РАЗВИТИЯ 
КОМПАНИИ 
3D REALMS 


«ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 


ПОСЛЕДНИЙ ВЗГЛЯД: 

№ история создания Age of Empires: 
Age of Kings 

МУЗЫКА И ИГРЫ: 

№ Painkiller OST 

АРХИВ: 

№ все секреты Half-Life 

КОД ДОСТУПА: 

№ подборка чит-кодов 
к последним играм 


РС ИГРЫ» | ANNOUNCE 


ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, ЧТО... 


Выпущенная в ноябре 2004 
года, бесплатно распростра- 
няющаяся игра JFK Reloaded 
осенью не на шутку взволно- 
вала американских конгрес- 
сменов: она предлагала любо- 
му желающему самостоятель- 
но подготовить покушение на 
Джона Кеннеди, а за допол- 
нительную плату в десять дол- 
ларов - произвести три роко- 
вых выстрела. 
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ХОЧЕШЬ ЗНАТЬ ЕЩЕ БОЛЬШЕ? 
ЧИТАИ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ! 
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ШКОЛА ТРЕНЕРОВ 


Работа футбольным тренером расшатывает нервы, зато приносит неплохой доход, а порой и 
уважение болельщиков. Заработать их любовь - поистине титаническая задача (придется, 
минимум, несколько раз подряд выиграть национальный чемпионат). А потерять эту любовь и 
работу в придачу можно всего за полгода, если клуб проведет их в подвале турнирной табли- 
цы. Вспомни, как это было с Олегом Романцевым. Зачем далеко ходить - за несколько меся- 
цев футбольного сезона в Европе уже лишились своих постов наставники популярных италь- 
янских клубов «Парма» и «Лацио». Читай дальше, тогда ты не повторишь их судьбу, хоть и 


богаче не станешь. 


ПЕРВЫЙ ВЫБОР 


: Начнем с выбора 
— стран. Ham предос- 
тавляется 51 чем- 
пионат, включая 
такие «футболь- 
ные» страны, как 
Гонконг или Ин- 
дия. Если ты еще 
не обзавелся гига- 
байтом оперативки 
(иначе тормоза!), 
не советую ставить 
галочки около всех чемпионатов сразу. Но две-три лиги 
выбери обязательно. Когда ты в пятый раз подряд выиг- 
раешь чемпионат и скупишь молодых талантов в лиге, 
захочется резко сменить место работы, причем не просто 
клуб, а страну. Кстати, если начнешь играть в России, то 
обязательно укажи Бразилию и Аргентину как страны с 
расширенной базой игроков. К нам на родину по началу 
поедут игроки только из латиноамериканских стран. 


ЛИЧНЫЙ СОСТАВ 
ЕЙ ———————— Итак, приступим к 
м смотру войск. Пер- 
во-наперво, про- 
верь резервную 
команду на пред- 
мет нахождения 
там сильных игро- 
ков. Не забудь 
посмотреть и мо- 
лодежь, прикинув, 
на какие позиции 
тебе не надо при- 
купать талантов из других команд, а просто подождать, 
пока подрастут свои. На каждую позицию в твоей расста- 
новке нужно два игрока (нападающих необходимо боль- 
ше, так как они чаще остальных получают травмы). В 
идеале, запасной игрок должен быть моложе, дешевле, 
но перспективнее. Если посадишь на скамейку футболис- 
та старше 26, то он начнет ныть, что его карьере нужен 
новый вызов. Пора выходить на трансферный рынок. 


РАССТАНОВКА 


Как это ни странно, 
но первое, чем на- 
до заняться, прие- 
хав в новый клуб, 
это решить с какой 
расстановкой будет 
играть команда. 
Посмотри, на каких 
позициях могут 
действовать твои 
лучшие футболис- 
ты основного 
состава. Ориентируясь на это, выбирай тактическую схе- 
му. К примеру, если в клубе есть много крайних опорных 
полузащитников, значит, имеет смысл попробовать расста- 
новку 5-3-2. Если в твоей команде есть только два основ- 
ных нападающих, то не вздумай предпочесть 4-3-3 с 
мыслью докупить игрока нужного амплуа. Денег на это те- 
бе поначалу не хватит, ведь способов их траты немало, да 
и усиливать другие позиции тоже нужно. 


ПРОДАЖА 

— —— Футболистов, игра- 
- —as — р ющих на позици- 

| ях, отсутствующих 
в твоей расстанов- 
ке, надо выстав- 
лять на трансфер. 
Далеко не все по- 
зиции взаимозаме- 
няемы даже в рам- 
ках одной линии. 
— — Не увлекайся 

= распродажей «ста- 
риков» - стоят они дешево, а умеют немало. А вот купить 
опытного бойца за копейки, особенно если ты начал ра- 
ботать с аутсайдером, стоит. Выставляя игрока на транс- 
фер, не завышай цену - лучше, наоборот, попытайся 
продать ниже номинала, иначе твое предложение даже 
не заметят. И не забывай проверять профайл продавае- 
мых - часто заинтересованным клубам нужно самому 
предложить сделку. 
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ПОКУПКА 


Не старайся ску- 
пить все, что пло- 
хо лежит. Потом 
лишние игроки 
станут балластом, 
тянущим вниз твой 
бюджет своими 
зарплатами. Фут- 
болиста можно ку- 
пить по значитель- 
но меньшей цене, 
чем за него про- 
сят, - просто поторгуйся. Не забудь сразу проверить ры- 
нок безработных игроков (на халяву можно заполучить 
неплохих футболистов). 

Также регулярно проверяй игроков с незащищенным 
контрактом - пока они не подписали новый договор со 
своим клубом, их можно купить, выплатив владельцу 
только номинал стоимости игрока, а порой и увести бесп- 
латно прямо из-под носа конкурента. 


ТАНТИНА #2 

— = ee] Если в твоей ко- 

= ee манде есть быст- 
рые крайние полу- 
защитники с хоро- 
шим пасом, имеет 
смысл строить иг- 
ру через фланги с 
последующим на- 
весом в штраф- 
ную. Каждая атака 
будет приводить к 
голу, если купишь 
нападающего с высокими показателями “finishing”, “head- 
ing” и “positioning”. 

Если в клубе имеется центральный полузащитник, умею- 
щий практически все, пусть он будет плеймейкером. 
Центральный защитник хорошо играет головой? Ему пря- 
мая дорога в чужую штрафную при угловых. Не забудь, 
кстати, и о способе игры в защите: зональной или персо- 
нальной опеке. Больше думай - это игра для головастых! 


ТРЕНИРОВКА 
-____ м Если забыть про 
По ИИКЫ Сус, то в cepean- 


не сезона у коман- 
ды случится спад. 
Опять же, при иг- 
ре за один из клу- 
бов-грандов, бла- 
годаря сильному 
составу все равно 
в конце сезона 
окажешься в пер- 
вой шестерке, но 
победить вряд ли получится. Перед сезоном можно поста- 
вить игрокам режим “pre-season”, а потом назначить всем 
“first team” или отдельный режим тренировки для каждой 
линии. Подходи к каждому игроку индивидуально, а так- 
же еженедельно разрабатывай новый план тренировок. 
Перед началом сезона проведи товарищеские матчи. Если 
в чемпионате перерыв более чем на неделю, также уст- 
рой товарищеские игры, иначе команда потеряет форму. 


Первый тайм за- 
вершен, твоя ко- 
манда ведет 3:0. 
Поздравляю, ниче- 
го делать не нуж- 
но, разве что за- 
мени нападающе- 
го, чтобы забили и 
запасные. В том 
случае, если зама- 
ячила перспектива 
поражения, нужно 
вносить поправки. Если у противника укреплен центр, 
зато пустуют фланги, значит, надо менять тактику и бить 
по слабому месту. Лучше заменить второго нападающего 
еще одним хавбеком, а оставшегося назначить target 
тап’ом - команда будет играть на него. Если твои футбо- 
листы остались вдесятером или просто сильно проигры- 
вают, имеет смысл играть на контратаках. Замени неу- 
дачников, и, быть может, ты одержишь волевую победу. 


ТАКТИКА #1 


Когда состав на 
сезон определен, 
пора приступать к 
более тонкой наст- 
ройке выбранной 
тактической схе- 
мы. Объективно 
оцени силы своих 
подопечных. Если 
твоя команда - по- 
тенциальный ли- 
дер дивизиона, то 
смело выкручивай “mentality” почти на максимум. Аутсай- 
дерам лучше играть от обороны. Ловить нападающих в 
искусственный офсайд нужно только в том случае, если 
ты имеешь квалифицированных оборонцев. Короткий пас 
подходит для техничных команд, а длинный для атлетич- 
ного футбола. Не забудь назначить капитана и тех, кто 
пробивает штрафные, пенальти и угловые. Иначе компь- 
ютер будет принимать решения за тебя. 


КОНТРАКТЫ 


Не забывай прод- 
левать контракты, 
иначе ведущих 
футболистов могут 
увести, грубо гово- 
ря, прямо с трени- 
ровки. С молодыми 
игроками постарай- 
ся заключить мак- 
симально длитель- 
ный контракт, пос- 
кольку их аппетиты 
растут, как на дрожжах. Из моей «Ромы» Кассано ушел уже 
в 2006 году, поскольку 140 тысяч (больше клуб не выде- 
лял) в неделю его не удовлетворяли. С игроками, находя- 
щимися на излете карьеры, можно перезаключать контрак- 
ты на менее выгодных для них условиях. Чай, не дураки, 
понимают, что иначе придется им заканчивать в каком-ни- 
будь заштатном клубе. Кстати, следи за молодежью. Их 
легко подписать, пока им не исполнилось 17 лет. 
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РЕТРО | ВЕЧНЫЕ ЦЕННОСТИ 
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THE NEVER 


HET ХУДА BES ДОБРА 


he Neverhood - одна 
T= немногих компью- 

терных игр, знакомых 
буквально каждому рос- 
сийскому геймеру. Неваж- 
но, как она добиралась до 
твоего жесткого диска: 
сам ли целенаправленно 
выискивал ее в магазинах, 
друг ли посоветовал или 
же ты купил ее из празд- 
ного интереса - уж больно 
любопытной показалась 
идея пластилинового квес- 
та. В любом случае, игра 
вряд ли оставила тебя ра- 
зочарованным. Ведь не 
нужно быть любителем 
квестов, чтобы полюбить 
удивительный мир The 
Neverhood и его героя 
Клеймена. 
Ты будешь удивлен, но на За- 
nage о The Neverhood помнят 
немногие. Игра He переизда- 
валась, и сейчас ее можно 
отыскать только в онлайно- 
вом интернет-аукционе еВау, 
причем цена за диск давно 
перевалила отметку в 100 
долларов - раритет уходит на 


ура. У нас же The Neverhood 
по-прежнему легко отыскать 
почти в любом магазине, тор- 
гующем компьютерными игра- 
ми. Так уж сложилось, что 
этот пластилиновый квест об- 
рел наибольшую популяр- 
ность в России и... Японии. 
Разберемся с феноменом? 


The Neverhood имеет подзаго- 
ловок “An All-Clay Video 


HOOD 


Game” - «Видеоигра, сделан- 
ная полностью из пластили- 
на». Это не совсем соответ- 
ствует истине. Пластилин - 
все-таки крайне капризный 
материал. Главные герои иг- 
ры, включая Клеймена - ме- 
таллические модели, покры- 
тые латексной пеной. Арма- 
тура сделала персонажей 
гибкими, но не ломкими. По- 
добный метод уже был ус- 
пешно опробован во время 


Отдельного упоминания заслуживает музыка из 

игры, этакая гремучая смесь джаза и блюза. Стоит 

немного поиграть в The Neverhood, и простые 

мотивчики наглухо застревают в голове. Сам не 

замечаешь, как начинаешь бубнить под нос The 

Kleyman’s Theme - “Пу-ба-ба-буп-пу-ру-ба, пу- 
ба-ба-буп-пу-ру-ба...” Неслучайно музыка к The 

Neverhood была выпущена отдельным диском. Это 

сейчас саундтрек к Grand Theft Auto: San Andreas выходит на 8 СО и 
неплохо продается, а в 1990-х выпуск музыки к игре почти не 


практиковался. 


Все композиции к пластилиновому квесту сочинил Терри Тэйлор (Теггу 
Taylor). Полный саундтрек включает 38 превосходных треков, один 
лучше другого. Избранные композиции, кстати, не так давно 
выкладывалась на О\/О-диске к “РС ИГРАМ”. 
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работы над видеоигрой 
Jurassic Park (1993 год), и 
ребята из студии The 
Neverhood решили не изоб- 
ретать заново велосипед. 
Остальное в The Neverhood 
слеплено из пластилина: до- 
мики, речки, трава и подзе- 
мелья... Трудно поверить: во 
время разработки The 
Neverhood было использовано 
три с половиной тонны плас- 
тилина. Чтобы чудесный мир 
ожил, игроделы использовали 
метод stop-motion animation: 
персонаж устанавливается в 
нужной позе и снимается, за- 
тем поза немного меняется и 
снова фиксируется на камеру. 
Это довольно кропотливый 
процесс, но команда из вось- 
ми человек управилась мень- 
ше, чем за год. 31 октября 
1996 года пластилиновый 
квест поступил в продажу. 


Ц [ 


rv 

Жил-был Клеймен. Существо 
странное: не мышонок, не ля- 
гушка, а неведома зверушка. 
Впрочем, судя по имени, это 
просто пластилиновый чело- 
вечек. На момент нашего зна- 
комства с Клейменом он не 
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знает, ни кто он такой, ни как 
оказался в Неверхуде, ска- 
зочном пластилиновом мире. 
Предыстория такова: дав- 
ным-давно создатель и ко- 
роль Неверхуда Хоборг был 
предан и низвергнут своим 
помощником Клоггом. С того 
времени странные вещи про- 
исходят в Неверхуде, и зна- 
ющие люди поговаривают о 
грядущем конце света. При- 
ходится Клеймену брать ини- 
циативу в свои липкие руки. 
Чтобы победить врага, ему 
надо хорошенько исследо- 
вать пластилиновый мир, 
раскрыть старинные тайны и 
решить немало загадок адс- 
кой сложности. 

Если тебе хочется знать боль- 
ше, помоги Клеймену собрать 
диски с историей Неверхуда. 
Всего их двадцать. Наш друг 
находит диски по ходу игры и 
просматривает в Зале Запи- 
сей. Это действительно дол- 
гая история. 


ETERNAL VALUES | RETROGAMES 


Создатель The Neverhood Дуг- 
лас Тен-Нейпл (Douglas 
TenNapel), помимо Клеймена, 
придумал и другого культового 
персонажа. В 1994 году, рабо- 
тая на компанию Shiny, он на- 
рисовал Червяка Джима. Сей- 
час герой подрастерял попу- 
лярность, но тогда аркада 
Earthworm Jim наделала шума. 
После Earthworm Jim 2 Тен- 
Нейпл взялся за 

The Neverhood. 


Li al 

The Neverhood запоминается, 
в первую очередь, колорит- 
ными персонажами. Здесь 
есть хороший парень - Клей- 
мен, главный герой пластили- 
новой истории. Не забудь 
поздравить его с днем рожде- 
ния, когда впервые запус- 
тишь игру - на этом настаи- 
вают разработчики проекта. 
Если есть хороший парень, не 
обойтись и без плохого. Это - 
злой Клогг. Он не остановит- 
ся ни перед чем, чтобы поме- 
шать Клеймену выполнить его 
благородную миссию. 

Есть здесь и парень, нуждаю- 
щийся в помощи - Хоборг, 
создатель Неверхуда, Клей- 
мена, Клогга и всего осталь- 
ного. Твоя задача - спасти 
его, а вместе с ним и свою 
шкуру. 

Есть друг, Вилли Тромбон. Он 
и его приятели робот Билл и 
Хоборг облетели немало галак- 
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В 1996 году большинство кри- 
тиков оценили графику The 
Neverhood на пять баллов из пя- 
ти, назвав ее фотореалистичной. 
Визуально игра неплохо выгля- 
дит даже сейчас. Персонажи 
гротескны, но так оно и задумы- 
валось разработчиками. Да и 
анимация не подкачала. Ты 
только посмотри, как реалистич- 
но движется Клеймен! Что каса- 
ется озвучки, то она заслужива- 
ет аплодисментов стоя. Даже 
если ты не знаешь английского, 
стоит послушать, как разговари- 
вают герои The Neverhood. Куда 
там Максиму Галкину, пароди- 
рующему Ренату Литвинову. 
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тик в поисках лучшего пласти- 
лина. Нашли. Из этого матери- 
ала Хоборг сотворил Неверхуд 
и нажил проблемы себе на сам 
знаешь, какое место. Вилли 
Тромбон хочет помочь Клейме- 
ну, но боится Клогга. За его 
ценные подсказки Клеймен 
отплатит добром - выручит, 
когда придет беда. 

Ну, вот и познакомились. 


По своей сути The Neverhood - 
традиционный пойнт-клико- 
вый квест. Однако с первой 
же секунды игра подкупает 
тебя своим обаянием. Несмот- 
ря на то, что она выглядит 
несколько по-детски, ее целе- 
вая группа - взрослые. Пре- 
восходный, местами цинич- 
ный юмор (не натужный, а 
действительно смешной) и от- 
личные анимационные роли- 
ки - уже этого достаточно 
для того, чтобы увлечься The 
Neverhood. Но разве можно 


обойти вниманием саму соль 
игры - паззлы. О, это настоя- 
щее испытание на прочность. 
Если в начале игры загадки 
довольно просты (вроде игры 
в пятнашки), а подсказки яв- 
ны, то дальше головоломки 
все сложнее, а намеки непо- 
нятнее. Редкая птица долетит 
до середины Днепра, не заг- 
лянув в прохождение. Если 
жульничать не хочется, не ле- 
нись - делай записи. Не бойся 
пробовать любые варианты 
решения, пришедшие на ум. 
Клеймен не может умереть, а 
значит, времени полно. 

Эк... Все-таки, Клеймен тоже 
смертен. Однако погибает он 
только в одном случае: если 
разработчики суют тебе под 
нос предупреждение: «Не 
прыгай сюда или умрешь». 
Черный юмор, понимаешь ли. 


ЩЕ? 
Многие геймеры до сих пор 
удивляются, почему The 


Neverhood 2 так и не вышел. 
В оригинале есть открытый 
финал, продолжение 
напрашивается 
само. Только 
единицы 
знают, что 
студия The 
Neverhood 
выпустила 
еще две 

игры, пос- 
вященные 
Клеймену и Г 
чудесному плас- > 
тилиновому миру. Не 

спеши хвататься за голову с 
криком «О, мой Бог!» - The 
Neverhood так и не обрел 
достойного продолжения. Вто- 
рая часть - SkullMonkeyS - 
была заурядным платформе- 
ром (о былой славе напоми- 
нали только сочные анимаци- 
онные ролики), а третья - 
BoomBots - и вовсе нелепой 
помесью файтинга и шутера. 
Обе игры вышли только на 
Sony PlayStation. Поверь, 
все мы немного потеряли, 
пропустив их. 

Зато у нас навсегда остался 
The Neverhood, и это 

здорово! 
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EARTHWORM JIM 


Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Объем: 1CD 
Дата выхода: 1995 год 
Перед тем, как возглавить 
собственную студию, созда- 
тель The Neverhood Дуг- 
лас Тен-Нейпл (Douglas 
TenNapel), работал на ком- 
панию Shiny Enter- 
tainment. Tam он и приду- 


Action 
Activision 
Activision 


мал большинство персона- 
жей Earthworm Jim - зем- 
ляного червя Джима, кота 
Зло, Принцессу Kak-Ee-30- 
вут, Чака, Фифи и многих 
других. Мультяшная арка- 
да, выпущенная изначально 
Ha Sega Genesis и только 
год спустя портированная 
на РС, получилась действи- 
тельно праздничной: яркой, 
веселой, увлекательной. 
Помимо захватывающего 
геймплея, Earthworm Jim 
предлагал еще и саркасти- 
ческий юмор в духе The 
Simpsons. Червяк Джим и 
шагу не может ступить, что- 
бы не отпустить шуточки. И 
кстати о шагах. Во время 
игры смотри, куда бежишь - 
это все-таки платформер! 


ODDWORLD: 
ABE’S ODDYSEE 


Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Объем: 1 Со 
Дата выхода: 1997 год 


Action 
GT Interactive 
Oddworld 


Большинство игр делится на 
две категории: те, которые 
являются бездушными кло- 
нами и те, которые творчес- 
ки перерабатывают и улуч- 
шают находки предшествен- 


ВАУМАМ 
Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Объем: 1CD 
Дата выхода: 1996 год 


Action 
Ubisoft 
Ubisoft 


B The Neverhood ectb 
Клеймен, a в Rayman есть 
Рэймен. Обоим существам 
неизвестного науке проис- 
хождения посвящено нес- 
колько игр. Оба - знамени- 
тости. И у каждого есть па- 


03 / МАРТ/ 2005 


ников. Oddworld: Abe’s 
Oddysee относится KO BTO- 
рой категории. Этот плат- 
формер не так прост, как 
может показаться на пер- 
вый взгляд. Разработчики 
создали действительно 
Странный Мир, где стран- 
ные существа живут по сво- 
им странным законам. Герой 
игры Эйб выглядит несклад- 
ным, зато он храбр, смыш- 
лен и приколен. Его побег 
из неволи превращается в 
захватывающее приключе- 
ние. Эйб думает не только о 
себе, но и о том, как спасти 
свой род Мудоконов. Отлич- 
ная игра. Безумно жаль, что 
студия Oddworld пол- 
ностью переключилась на 
игры для консолей. 


па. С отцом Клеймена ты 
уже знаком, а вот имя твор- 
ца Реймена напомним - 
вдруг запамятовал. Француз 
Мишель Ансель (Michel 
Апсе!), который новому по- 
колению геймеров известен 
по Beyond Good & Evil, 
создал Реймена в середине 
1990-х. На протяжении се- 
мидесяти сюрреалистичес- 
ких и весьма сложных уров- 
ней смешная зверушка, по 
прыти не уступающая Сони- 
ку, исследует шесть миров, 
спасая всех, кто под руку 
попадется. Не обошлось и 
без квестовых элементов. 
Плюс юмор, бодрящая му- 
зычка и запоминающиеся 
анимационные вставки, ко- 
торые нельзя пропустить! 


DISKWORLD 

Жанр игры: Adventure 
Издатель: Perfect Entertainment 
Разработчик: Psygnosis 
Объем: 1CD 
Дата выхода: 1995 год 


Действие квеста происхо- 
дит в Плоском Мире, выду- 
манном английским фантас- 
том и юмористом Терри 
Пратчеттом (Теггу 
Pratchett). Сюжет позаим- 
ствован из романа «Стража! 


BEAVIS&BUTT-HEAD 

IN VIRTUAL STUPIDITY 
Жанр игры: Adventure 
Издатель: Viacom New Media 
Разработчик: Viacom New Media 
Объем: 1 Со 
Дата выхода: 1995 год 


Герои популярного шоу MTV 
перебрались с экранов теле- 
визоров на мониторы компь- 
ютеров. Удивительно, но пе- 
ред нами не примитивная 
безделушка, единственная 


SIMON THE SORCERER 

Жанр игры: Adventure 
Издатель: Adventure Soft 
Разработчик: Adventure Soft 
Объем: 3770 Kb 
Дата выхода: 1993 год 


Саймону 12 лет, и все, о 
чем он мечтает, - получить 
GameBoy в подарок. Как 
бы не так. Волшебная кни- 
га переносит его в магичес- 
кий мир. Саймону прихо- 
дится геройствовать по 


DIGEST | RETRO 


Стража!», a вот главный ге- 
рой - горе-волшебник 
Ринсвинд - из другой книги 
цикла. Волею судеб ему 
выпала честь избавить ро- 
дину от ужасного дракона. 
Бояться нечего, ведь уме- 
реть в Diskworld нельзя. 
Игровой процесс состоит из 
тщательной погони за пик- 
селями и диалогами, реали- 
зованными неожиданным 
образом. Здесь нет диало- 
гового дерева. Игрок выби- 
рает из «настроений» Ринс- 
винда, будь то насмешка 
или вопрос. Приятный 
сюрприз: волшебника озву- 
чил Эрик Айдл (Eric Idle), 
замечательный британский 
комик, прославившийся в 
труппе Monty Python. 


цель которой - срубить по- 
больше денег на раскручен- 
ном брэнде, а полноценный, 
интересный и до неприличия 
смешной квест (ага, здесь 
много неприличных шуток). 
Бивис и Батгхед хотят присо- 
единиться к банде крутого 
Тэда, а для этого должны в 
минимальные сроки натво- 
рить максимум гадостей в 
своем городке. Чем и занима- 
ются на протяжении игры, 
пакостя и хиппи, и яппи, и 
училке, и ветерану вьетнамс- 
кой войны... Паззлы замеча- 
тельны своими небанальными 
целями: плюй с крыши шко- 
лы на директора или сложи 
песенку, используя пуканье 
и отрыжку. Отвратительно, 
да? Мне тоже понравилось. 


нужде (и не малой, а боль- 
шой), ведь он должен осво- 
бодить Калипсо, единствен- 
ного человека, способного 
отправить Саймона домой. 
Интерфейсом Simon the 
Sorcerer напоминает ад- 
венчуры LucasArts, а 
геймплей полон типичного 
британского юмора в духе 
Monty Python. Классика 
пиксель-хантинга. Есть еще 
такое предположение: а не 
переиграла ли в свое время 
в Simon the Sorcerer nuca- 
тельница, «удивившая» 
мир Гарри Поттером? 
Вторая часть приключений 
Саймона получилась чуть 
хуже первой, а третья, пол- 
ностью трехмерная, и вовсе 
отвратной. А жаль... 
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ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ 


В НЕВЕРХУД! 


ПЛАСТИЛИНОВЫЕ, НО НЕ ВОРОНЫ 


се началось в 1988 году, когда художник Дуглас 
В): (Douglas ТепМаре!) нарисовал несколь- 

ко картинок, озаглавленных им “A Beautiful Day т 
the Neverhood”. На 17 альбомных листах был изображен 
солнечный пластилиновый город. Спустя семь лет Ддуг- 
лас вместе со своими друзьями, объединившиеся в деве- 
лоперскую студию, завалились к Стивену Спилбергу 
(ага, тому самому, который создал «Челюсти» и «Инди- 
ану Джонса»). 


Стивен Спилберг (Steven 
Spielberg) как раз основал 
компанию DreamWorks 
Interactive. Энтузиазма хвата- 
ло, Стивен не хотел ограничи- 
вать бизнес исключительно ки- 
нофильмами, а потому с удо- 
вольствием поговорил с разра- 
ботчиками. Те показали ему 
дизайн-документ игры The 
Neverhood, той самой Ап All- 
Clay Video Game. Посмотрев 
несколько концептов, Спил- 
берг попросил рассказать, о 
чем же все-таки будет игра. 
Дуглас ограничился несколь- 
кими фразами. Мол, пластили- 
новый герой спасает пластили- 
новый мир. Круто, да? 

В тот же день судьба The 
Neverhood была решена. 
Спилбергу настолько понра- 
вилась идея игры, в которой 
все слеплено из пластилина, 
что он, не задумываясь, дал 
“зеленый свет” проекту. Это 
означало вот что: 
DreamWorks Interactive бе- 
pet на себя финансирование 
разработки игры. И в январе 
1996 года процесс пошел. 
Студия, которую возглавил 
Дуглас Тен-Нейпл, была 
названа The Neverhood - 

в честь дебютного проекта. 


ПАРК ПЛАСТИЛИНОВОГО 
ПЕРИОДА 

Создатель The Neverhood Дуг- 
лас Тен-Нейпл не был нович- 


ПОМИДОРЫ-УБИЙЦЫ 


i ВИ 
и Сотрудники The Neverhood 
величали Дугласа Тен- 
Нейпла «мэром». 
i 4 , = 


ком в игровой индустрии. В 
1992 году Дуглас “трудоустро- 
unca” в Blue Sky Software. 
Первой игрой, к которой он 
приложил руку в качестве 
главного художника, стала 
Jurassic Park (кстати, по од- 
ноименному фильму Стивена 
Спилберга, известному у нас 
как «Парк Юрского перио- 
да»). В Blue Sky он впервые 
опробовал кукольную анима- 
цию, создав модель раптора. 
Художник тогда ловко выкру- 
тился, использовав специаль- 
но созданную дорогую модель 
динозавра. 

В середине 1990-х годов Дуг- 
лас решил, что пора заняться 
собственным делом. Опыта, 
идей и связей в игровой ин- 
дустрии хватало, осталось 
только найти спонсора для 
грядущей игры The 
Neverhood. Вот тогда и был 
нанесен судьбоносный визит 
к Стивену Спилбергу. 

Студия The Neverhood собрала 
много талантливых людей. К 
примеру, Марк Лорензен 
(Mark Lorenzen), ставший моз- 
гом новой компании, имел ку- 
да больший опыт в мире 


и Именно Спилберг 
благословил Тен-Нейпла 
на The Neverhood. 


электронных развлечений, чем 
Дуглас. Коллеги уверяли, что 
умный, но погруженный в себя 
Марк похож на Реймонда из 
«Человека дождя», только 
не кричит в ванной, когда ви- 
дит льющуюся горячую воду. 
Большинство других сотрудни- 
ков студии работали вместе с 
Тен-Нейплом над Earthworm 
„Лт. Однако это не облегчало 
им задачу: создать неординар- 
ную пластилиновую игру, да 
еще и в полном 3D, было 
очень сложно. 


НЕ КО ВРЕМЕНИ 

Релиз The Neverhood сопро- 
вождался большим ажиотажем. 
Во-первых, из-за ее новатор- 
ства, а во-вторых, потому, что 
это была первая компьютерная 
игра, выпущенная DreamWorks 
Interactive. Тен-Нейпл, доволь- 
ный игрой, как никогда, под- 
ставил голову под лавровый 
венок победителя, и... получил 
щелчок по лбу. 

Нельзя сказать, что The 
Neverhood - великолепная, 
талантливая игра - провали- 
лась. Продажи с грехом попо- 
лам окупили затраты, однако 
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солидного барыша Спилберг и 
компания так и не дождались. 
Ты спросишь: если The 
Neverhood - без пяти минут 
шедевр, в чем же проблема? 
Критики разругали? 

Нет, критики оценили пласти- 
линовый квест на «пять с ми- 
нусом» - у каждого нашлись 
мелкие придирки. Проблема 
была не в игре, а во времени. 
На дворе стоял 1997 год, и 
время великих квестов закон- 
чилось. Геймеров все больше 
интересовали экшен-игры. А 
The Neverhood выглядел как- 
то... несовременно, что ли. 
Взрослые посчитали ее детс- 
кой игрой, а для детей она 
оказалась слишком сложной. 
Только спустя месяцы, благо- 
даря сарафанному радио, иг- 
ра в каком-то смысле стала 
культовой среди ценителей. 


IPHGTABRH 

После релиза дебютной игры 
студия Дугласа Тен-Нейпла 
переориентировалась на кон- 
соли. Как раз подоспела $опу 
PlayStation и два сиквела к 
Тре Neverhood вышли именно 
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Uh... I'm 
working on if. 


Ha ней. В феврале 1998 года 
появился SkullMonkeyS, 
пластилиновый платформер. 
И пусть в нем снова действо- 
вал Клеймен, которому опять 
пришлось спасать Родину, это 
было уже совсем не то, что 
мы видели в The Neverhood. 
Вместо трехмерного квеста 
фэны получили двухмерную 
аркаду в традициях 
Earthworm Jim и Abe’s 
Odyssey. 

Следующая игра Тен-Нейпла, 
вышедшая в октябре 1999 го- 
да, стала абсолютным прова- 
лом. BoomBots был смесью 
шутера и файтинга. Именитый 
игровой сайт GameSpot 
«удостоил» BoomBots убий- 
ственного рейтинга - 1.9 из 
10, рекомендовав геймерам 
держаться подальше от фаль- 
шивой елочной игрушки. Что 
они и сделали. 

Вскоре пути создателей The 
Neverhood разошлись и, похо- 
же, навсегда. В игровой инду- 
стрии остались немногие, да и 
те перешли на руководящие 
должности. Кто-то снимает 
рекламные ролики для теле- 
видения, кто-то продюсирует. 


Что касается Дугласа Тен- 
Нейпла, то он завязал с игра- 
ми. Сейчас Дуглас увечен 
графическими новеллами. И, 
кстати, добился больших ус- 
пехов - его комиксы беаг и 
Creature Tech стали бестсел- 
лерами. На вопрос, почему он 
рисует только черно-белые 
новеллы, Дуглас отвечает ко- 
ротко: «Ненавижу цвет!» Кто 
знает, возможно, в нем до сих 
пор живет обида на публику, 
не оценившую по достоинству 
яркий, праздничный 

The Neverhood. 


После релиза провального BoomBots 
дела студии The Neverhood пошли из 
рук вон плохо, и Дугласу Тен-Нейплу 
ничего не оставалось, как объявить: 


«Рика la comedia! По домам!» В 2000 
году компания прекратила свое суще- 
ствование. Большая часть сотрудников 


объединились в новой студии 
Monkeytropolis. Они вернулись к идее 


сделать The Neverhood 2 для РС, одна- 


ко никто не пожелал финансировать 
сомнительный проект, и, после двух 


лет мыканий, Monkeytropolis прекратила существование. «Камбэк» 
пластилинового героя так и не состоялся. 
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НОВОСТИ ВРЕМЕННЫХ ЛЕТ 


О ХВАСТУНАХ, 


ПИРАТАХ И 'СОЛДАТАХ 


УДАЧИ 


Март 2000 года был 
необычайно богат 
на события в игро- 
вой индустрии - 
обо всем и не рас- 
сказать. Так, в это 
время началось 
закрытое бета-тес- 
тирование Diablo 
II. Мир замер в то- 
мительном ожида- 
нии продолжения 
знаменитой роле- 
вой игры. 

Ричард Гэрриот 
(Richard Garriott), 
он же Лорд Бритиш, 
неожиданно для 
всех уволился из 
компании Origin. 
Геймеры ждали от 
Hero Ultima 9, од- 
нако OH решил завязать с этим фэнтези- 
миром. Его право. 

Компания Yahoo! поимела крупные 
проблемы. Всю весну ее адвокаты прак- 
тически не вылезали из зала суда. При- 
чина - на онлайновых аукционах Yahoo! 
без стыда и совести продавали пиратс- 
кие копии игр. Суд признал правоту ист- 
цов - игровых издательств Electronic 
Arts, Sega и Nintendo. Нелегальные 
аукционы были немедленно закрыты. Так 


ни 


Завершился судеб- 
ный процесс, кото- 
рый в течение трех 
лет держал в напря- 
жении всю игровую 
индустрию. Все нача- 
лось с трагического инцидента: 1 декабря 
1997 года четырнадцатилетний школьник 
из Кентукки Майкл Карнил (Michael 
Carneal) устроил пальбу в школе. Он yc- 
пел убить трех девочек, прежде чем его 
повязали. Вскоре выяснилось, что Майкл 
был горячим фанатом таких игр, как 
Doom, Quake и Mortal Kombat. Несмот- 
ря на то, что в ходе следствия Карнила 
признали невменяемым, это не помешало 
родителям погибших девочек подать иск 
сразу к нескольким компаниям-издателям. 


впервые в истории был нака- 
зан онлайновый продавец. 

В конце марта ушел «на золо- 
то» до сих пор многими люби- 
мый шутер Soldier of Fortune, 
созданный Ha движке Quake 
IT. Activision выпустила игру 
в двух версиях - нормальной и 
урезанной, откуда выбросили 
кровь и страдания. Тем не ме- 
нее, это не помешало Soldier of 
Fortune получить титул «самой 
жестокой компьютерной игры 2000 го- 
да». Фонтаны крови и отлетающие ко- 
нечности вызвали гнев пуристов и даже 
запрет на продажу в нескольких странах. 
Тогда же в печать ушел главный долго- 
строй 1990-х Daikatana. Джон Ромеро 
(John Romero) уверял во всех интервью, 
что создал свою лучшую игру. Геймеры 
истекали слюной в предвкушении эк- 
шен-пиршества. Какой же облом ждал 
нас всех! 


Весной 2000 года судья Эдвард Джонс- 
тоун (Edward Johnstone), осудив жесто- 
кость, демонстрируемую в вышеназван- 
ных играх, все-таки отклонил иск. Свое 
решение он мотивировал невменяемостью 
Карнила. 

Кстати, вскоре свет увидела книга «Пе- 
рестаньте учить наших детей убивать», 
посвященная опасности, которую несут 
видеоигры. Парадоксально, но написал 
ее Дэвид Гроссман (David Grossman), 
лейтенант армии США. 
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На письма отвечал Даниил. Леви. 


ПОЧТА | О НАБОЛЕВШЕМ 


РЕДАКЦИЯ НЕ НЕСЕТ ОТВЕТСТВЕННОСТИ 


ЗА СОДЕРЖАНИЕ ОТВЕТОВ НА ПИСЬМА ЧИТАТЕЛЕЙ. 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Здрасьте, уважаемая редакция 
«РС ИГР». Решил вам написать 
вот по какому поводу. Недавно 
делал очередной рейд за новы- 
ми игрушками. В магазине, где я 
обычно покупаю диски, увидел 
целую серию игр под названием 
«100 золотых игр». Коробки с 
этими дисками украшал очень 
знакомый значок... Ваш кулер! 
Тот самый, что украшает облож- 
ку каждого номера. Вот я и ре- 
шил прислать вам копию облож- 
ки игры из этой серии. Думаю, 
вам будет интересно. С одной 
стороны, это конечно плохо, что 
они используют чужие значки. 
Но с другой стороны - это ведь 
признак популярности. Заметь- 
те, они выбрали именно ваш 
знак, а никакой-нибудь другой. А 
ведь это кое о чем говорит. 
[antijcheater 


Эта мадемуазель меня почти «достала». Сначала взяла автограф Ha «Дне 
Читателя», затем вступила в одностороннюю переписку по электронной 
почте и каким-то неведомым образом узнала номер моей аськи. И вот, 
разбирая очередную кучу писем, вижу на конверте ее фамилию. Аня, ты своего 
добилась - твое письмо опубликовано в журнале. Остальные мотайте на ус - 
настойчивость в разы повышает вероятность попадания в рубрику. 
Р.5. Коллеги, я умоляю, не давайте ей номер моего мобильника! 


Зет. глубокоуважаемая редакция 
глубокоуважаемого журнала «РС ИГ- 
РЫ»! Сначала немного о себе: мне 11 лет 
(правда, немного?). У меня в городе уже 
вовсю продаются Half-Life 2 и GTA: San 
Andreas на PC, а в интернете есть читы на 
San Andreas. Это удивительно или нет? На 
компе у меня стоит Millenium special mille- 
nium edition и нет DVD-npusoga. От руки 
пишу, потому что в принтере закончились 
все чернила. 

«Путеводитель» у нас в городе не прода- 
ется. Я буду вам очень благодарен, если вы 
ответите на мои вопросы: 

1) Как узнать оперативную память своего 
компьютера? 

2) Стоит ли покупать консоль SEGA 2? 

3) Почему, когда я запускаю любую демо- 
версию с вашего CD, то всегда приходит 
сообщение: «Программа... вызвала ошиб- 


3) Давай подумаем вместе: если пришло 
сообщение «Программа... вызвала ошиб- 
ку...», то, вероятно, программа действи- 
тельно вызвала ошибку. Перезагружаться 
пробовал? 

4) Успокаивают читами у нас в соседней 
комнате. Спрашивай Анатолия Норенко. 
5) Лично мне в Новокосино порой не при- 
ходит ни одного. Так, спам всякий валится 
в ящик, да и только. 

6) Боюсь, лицо Сэма обработать тебе не 
удастся - он сам тебя так обработает, что 
мало не покажется. Не веришь? Приез- 
жай в гости! 


3 дарово, рабочие кадры «PC ИГР». Пишу, 
потому что хотел сделать вам прият- 
ное и поблагодарить за шедевр всех вре- 
мен и народов, журнал «РС ИГРЫ», за то, 
что вы есть. А еще хочу попросить сделать 


в каком-нибудь ближайшем номере постер 
игры $..Т.А..[.К..Е.К.. и, если не жалко, нак- 
лейку из S..T..A..L.K..E.R. 

Р.5. Я не прошу помещать эту галимотью в 
журнале, но прошу исполнить мою прось- 
бу. Можно, конечно, и часть просьбы, но 
лучше всю. Заранее спасибо! 


Привет, античитер! Спасибо тебе КУ...ехе. Если ошибка будет повторяться, 
за то, что помогаешь находить не- | попробуйте перезагрузить компьютер»? 


6 4) Мне стыдно... Мне стыдно. Мне стыдно! 
IOS/PIKCOISCTMARS (AUTAESIELS, ОЗУ | Мне стыдно!!! Я He знаю читы и как с ни- 


ющихся защищенной в общем-то ми общаться к игре Doom 2. Успокойте 
законом символикой. Мы, конеч- | ена’читами! 

но, не жадные, но такой наглости | 5) Сколько к вам приходит писем каждый 
не ожидали. Как только будем в | месяц? 

Архангельске, свяжемся с тобой и | 6) Могли бы вы на CD выложить лицо 
вместе сходим в этот магазин. По- | Samia, пригодное для обработки в Photo- 
говорить. По понятиям. С собой | shop? 

обязательно возьмем Семена - OH | 
пойдет принимать на себя глав- | 


DUTIK 


=| Здравствуй, DUTIK (это от слова 
Зы «дуть»? Тогда все понятно). Ты оче- 
видно, хоть и не рабочий, но кадр еще тот. 
Нарисовать на письме в игровой журнал 


Петеркин Виталий 


ный удар вражеских сил. Вот тог- 


да-то и посмотрим, кто прав. 
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=| Привет и тебе от дважды глубокоу- 
= важаемой редакции! 

На самом деле, 11 лет - это очень даже не- 
мало. Весьма определяющий возраст. И во- 
обще, ты, как я посмотрю, парень доволь- 
но-таки развитый и умеешь удивить. Осо- 
бенно новостью о Millenium special тй- 
lenuim edition и GTA SA на PC. Об операци- 
онке ничего не скажу - видимо, рабы Гейт- 
са специально для тебя ваяли, а вот о СТА 
промолчать не могу. Мне кажется, тебя пы- 
таются надурить. GTA SA на РС не выходи- 
ла. И ничего в этом удивительного нет. 

А теперь будь нам очень благодарен: 

1) Вопрос к железячникам. Мы - журнал о 
компьютерных играх, это не наш профиль. 
2) Ты что? Ни в коем случае. Бери только 
Dendy - это куда современнее и намного 
дешевле. «РС ИГРЫ» рекомендуют. 


эмблему группы Rammstein - это ведь 
догадаться надо было. 

За благодарности спасибо. Наш виртуаль- 
ный Eddy v2.0 едва не расплавился от 
тщеславия. Говорит, мол, «РС ИГРЫ» - 
его рук работа. Врет, конечно, у него это 
вранье в программном коде заложено. Та- 
кая профессия, понимаешь ли. 

Co S.T.A.L.K.E.R. мы, не волнуйся, разбе- 
ремся. Как только наши украинские 
друзья наконец выпустят многострадаль- 
ный проект, будет тебе и постер, и нак- 
лейка, и чай с пряниками... А пока в Укра- 
ине заняты немного другим делом. Не до 
игр им. 

P.S. Понимаешь ли, в чем дело. Вся соль 
рубрики «Почта» состоит в опубликовании 
разного рода галимотьи. И, знаешь, что 
удивительно, - всем очень нравится. 


(| МАРТ 


хо АЙ уважаемая редакция жур- 
нала «РС ИГРЫ»! Пишет вам предан- 
ный читатель из славного города Воронеж. 
Я считаю, что ваш журнал - это лучшее, что 
на данный момент есть на российском 
рынке. Так как «РС ИГРЫ» мне очень нра- 
вятся, я сочинил стихотворение: 


«PC ИГРЫ», «РС ИГРЫ», «PC ИГРЫ» 
лучше всех, 

Это знает, это знает даже ламер и морпех! 
Почему же, почему же вы 

прекраснее других? 

Потому что, потому что про вас знает 
даже псих! 


Рубрик очень много - не пересчитать! 

Это плюс огромный, надо понимать. 

Все информативно, просто высший класс! 
И за это геймеры очень любят вас! 


Ваш журнал прекрасен! 
Об этом спору нет! 
Посылаю вам я 
Радости привет! 


RamZez, jokers@yandex.ru 


=| Привет, Рамзес (первый, второй?). 
y~ Прочитали мы твое стихотворение - 
глубоко, спору нет. Прямо-таки за душу 
берет. Нет, правда - очень приятно. Осо- 
бенно вот это: «Это знает, это знает да- 
же ламер и морпех». Суть всего журнала 
в одной фразе, браво! Женя Малеев рас- 
печатал эту строчку крупным шрифтом и 
повесил у себя над компьютером. Теперь 
всем гостям хвастается - говорит, сам со- 
чинил. 
Мне кажется, тебе стоит попробовать себя 
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в литературе. Кто знает, может, в тебе 
спит второй Блок или, чего уж там, сразу 
Пушкин. Только разберись сначала со 
стихотворными размерами - а то каша ка- 
кая-то получается. 


ov привет, уважаемая, дорогая, 
любимая редакция любимого и пра- 
вильного журнала о компьютерных играх - 
«РС ИГРЫ». Хочу поблагодарить Вас за то, 
что вы есть. Вы, на самом деле, создали 
очень полезный и приятный на запах жур- 
нал. Лично мне все нравится в вашем журна- 
ле, особенно как вы относитесь к читателю. 
Я понимаю, что тяжела ваша профессия, 
что нет времени на семью, что нет време- 
ни даже на себя. Так вот, я обращаюсь ко 
всем геймерам: «Господа геймеры, давай- 
те скинемся на новые джинсы главреду». 
Дело в том, что в рубрике “Editorial” он 
был запечатлен с дырехой на штанах (на 
правой ноге, внизу). Мне вас, господин 
Gerokunst, очень жалко, честно. 

SergaFan 


= Хэлло, Серьга! К читателю, ты 
= прав, мы относимся хорошо. То так 
отнесемся, то вот так вот попробуем. Не- 
давно, к примеру, подали в типографию 
заказ на обработку пачек с журналами 
сильнодействующими ароматизаторами. 
15-ый номер стал клубничным, следую- 
щий будет банановым. Говорят, это поч- 
ти не вредно для здоровья читателей. А 
насчет джинс нашего главреда ты зря - 
это ведь мода такая, главредская. Да и 
вообще, как ты смеешь говорить ТАКОЕ 
про самого-самого главного? Правила 
этикета диктуют другое - промолчать, 
сделав вид, будто и не заметил. 


aun, 
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a 
САМЫЕ ИНТЕРЕСНЫЕ 
ВОПРОСЫ ФОРУМА 
А а если у ме- 


ня не читается DVD? 


ОТВЕЧАЮТ ВСЕЗНАЮЩИЕ 
< ЧИТАТЕЛИ 

Если живешь в Москве, приезжай в 
редакцию по адресу Дмитровский 
переулок, дом 4, строение 2 - диск 
поменяют на рабочий. Если не в 
Москве - пиши в редакцию письмо, 
тебе вышлют новый DVD. 


ХОЧУ БОЛЬШЕ ДЕМОК 
А Почему вы выкладываете на диск 
те же демки, что и «Страна Игр»? 


@creuer СЕМЕН ЧИРИКОВ 
<= Какие выпускают разработчики, 
такие и кладем. Потому и те же. 


МОДИФИЦИРОВАННЫЕ 

РЕЦЕНЗИИ 

Бывает, что моды лучше самих игр, 
для которых они созданы. Почему вы не 
пишите на них рецензии? 


ОТВЕЧАЕТ ДАНИИЛ ЛЕВИ 

<7 Большинство читателей не име- 
ют возможности скачать/купить эти 
моды. 


ХОЧУ ПРИЗ 
М Какова вероятность победить в 
конкурсе? 
@creucr ЧИТАТЕЛЬ 
<7 Вероятность победы в конкурсе 
обратно пропорциональна числу 


участников и прямо пропорциональна 
качеству конкурсной работы. 


—— 


ПОЧТА | О НАБОЛЕВШЕМ 


De добрый, редакция «PC ИГР»! У me- 
ня есть несколько наболевших вопро- 
COB К BGM: 
1) Мне сейчас 13 лет. Теоретические воз- 
можно, чтобы я писал тексты? Если вы 
скажите, что я сначала должен написать 
примеры, а потом просить, то знайте, это 
не моя вина. У меня комп на апгрейде! 
2) Авторы текстов сами выбирают игры, 
про которые будут писать или им говорят 
редакторы? Если говорят, что писать, то 
они сами покупают игры для тестирова- 
ния или вы им даете? 
3) Почему в оглавлении не печатают име- 
на авторов? Место там можно найти! 
4) Они получают зарплату? Или работают 
для себя? 
5) Зачем нужна тест группа? 

С наилучшими пожеланиями, 

Дмитрий Рыбин 


=| Диман, доброго времени суток! С 

у удовольствием отвечу на твои каве- 
рзные вопросы: 
1) Теоретически - да. Практически - ско- 
рее всего, нет. Сам подумай - мы ведь не 
будем переносить сдачу журнала только 
из-за того, что у тебя на апгрейде компь- 
ютер. Да и с пунктуацией у тебя, честно 
говоря, есть проблемы. Извини. 
2) В основном редакторы, но в «Кодексе 
чести правильного автора» на каждой 
странице жирным шрифтом написано: 
«Инициативный автор - хороший автор». 
3) А еще место можно найти в «Теме но- 
мера». Хорошо, в следующем номере 
список всех авторов будет там. Вместо 
статьи. 
4) Все мы тут работает только за «спаси- 
бо». Творческие личности в деньгах не 
нуждаются. 
5) На ней мы тестируем новые фишки. 
Например, заставляем литрами пить 
фруктовый biokey, часами нюхать новый 
аромат журнала или подолгу общаться в 
неугомонным Eddy v2.0. Кому-то это да- 
же нравится. 


к ai дорогая редакция. Меня 
зовут Света. Пишу я по поводу конкур- 
сов. Я блондинка и отлично знаю, что я 
глупая, но я читаю ваш журнал с первого 
номера, и мне бы очень хотелось что-ни- 
будь выиграть. Но, вот ведь беда, я не знаю 
ответов на половину вопросов. Вы задаете 
такие сложные вопросы, чтобы не выигра- 
ла ни одна блондинка. Точему вы нас не 
любите, что мы сделали плохого? Да, 
кстати, если вам интересно во что играем 
мы блондинки, то я отвечу, что лично я 
играю в Star Wars: К.О.Т.О.В. и «Косми- 
ческие Рейнджеры 2», а не в The Sims 2, 
как вы, наверное, подумали. Всех целую. 

Svetka Blandinka 


= Светочка, не расстраивайся. Оче- 
зы видно, ответственный за конкурсы - 
Женя Малеев - отчего-то сильно не лю- 
бит блондинок, а потому постоянно зада- 
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ет такие неблондиночные вопросы. Но ты 
не переживай. Стоит лишь покрасить во- 
лосы, превратиться в жгучую брюнетку, и 
все в этой жизни обязательно получится. 
Дерзай! 


Дает «РС ИГРЫ», пишу вам из дале- 
кой-далекой галактики под названием 
Siberia. Очень нравится ваш журнал, боль- 
шой и толстый, он на редкость содержате- 
лен. Одним словом, просто excellent. Ос- 
мелюсь заметить, что ваш perfect журнал 
очень favorite у нас в Siberia. Ho, sorry, 
если сказал вам что-то лестное. 
Играю я только в лучшие игры, но не буду 
перечислять их, because вы сами знаете, 
что это за игры. Ho always есть одно «но» - 
я испытываю слабость перед классикой и 
думаю, что вы сможете меня understand. 
Интересы в игровом мире у меня разносто- 
ронние или лучше сказать разножанровые, 
хотя в больше всего я люблю FPS и 3D 
Action. Не так давно меня больше всего 
впечатлил такой игровой проект, как Star 
Wars: Battlefront. На самом деле, я очень 
уважаю игры, в названиях которых стоят 
слова Star Wars. Началось все с того дня, 
когда я посмотрел фильм Star Wars 
Episode I: The Phantom Menace. Мне like 
этот фильм. Но потом я поиграл в игру по 
мотивам и все - Gitler Caput. У меня просто 
поехала крыша - shock. Я стал большим 
фанатом Star Wars. Вот и сказочки конец, а 
кто не слушал... Тому Dart Vader башню 
проломит! 
Перейдем к вопросу, мучающему меня уже 
давно. Знаете ли вы о существовании такой 
игры, как Star Wars: Obi Wan? Если знаете, 
то подскажите, где ее можно достать. 

Aller 


=| Ух, я просто hate Звездные Войны. 
y~ Этот awful Дарт Вэйдер, откровенно 
говоря, уже достал. И тут о нем расскажут, 
и здесь его покажут. Тоже мне superstar, 
звезда Голливуда. Один западный игровой 
портал по моему запросу “star wars” выдал 
ТАКОЕ quantity тайтлов, что я едва с ума 
не сошел. Это ведь incredible. Представля- 
ешь, сколько Money корыстные developers 
«срубили» на famous вселенной? 
Кстати, мой сибирский friend, вынужден 
сообщить тебе одну not pleasant новость. 
Так сильно ожидаемый тобой проект Star 
Wars: Obi Wan is closed. Ха-ха! 


i) aie уважаемая редакция! Далее 
я хочу внести свое мнение в спор о пи- 
ратстве. Да, я знаю, что это уже вас доста- 
ло, но тем не менее... Мы привыкли ви- 
деть пиратов злыми дядьками, нагло ты- 
рящими сырые версии потенциальных и 
не очень хитов, упаковывающими деше- 
вые болванки в не менее дешевые короб- 
ки, а затем лыбящимися и говорящими: 
«Ну и че, что сегодня 30 ноября 2004 го- 
да? Doom 3 еще вчера вышел». Таким, ко- 
нечно же, бой. Отойдешь в сторону от па- 
латки, а какой-то Вася идет и покупает эту 
игру. Да, плохо, но Вася не читает «РС ИГ- 
РЫ», что с него взять? 

А вот другая ситуация: совсем недавно вы- 
шел всеми заочно любимый Half-Life 2. Я 
взял денег, зашел в магазин. А там - версия 
от SoftClub по цене 780 р. Ни единого сло- 
ва по-русски. Кушайте на здоровье! Трямо- 
таки хочется сказать: «Обожритесь, но толь- 
ко мы вам ничего не дадим. В это время на 
соседнем стенде лежит версия на 2 CD с рус- 
ской (Il!) озвучкой по цене 190 р. Работает. 
Это у пиратов. Выводы делать будем? Поч- 
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ти в четыре раза дешевле, на родном языке, 
не требует интернета. Конечно, там нет CS: 
Source и Half-Life, Ho CS я купил месяц на- 
зад, а HL мне и не нужен вовсе. Я купил пи- 
ратский диск и нисколько об этом не жалею. 
Вот если бы SoftClub сделал нормальную 
локализацию, я бы еще подумал, но то, что 
сделали они, локализацией назвать трудно. 
Мне, если честно, пришлось поверить в то, 
что есть «порядочные пираты» (мне тоже в 
глубине души смешно). Неужели украсть 
версию игры и перевести ее на русский 
язык легче, чем сделать тоже самое, но ле- 
гально? Если смотреть на все это «станда- 
ртным взглядом», то я плохой из-за того, 
что получил желаемое. «Неизвестный ло- 
кализатор» (вот как их теперь называют) 
плохой, так как дал мне желаемое, а кто- 
то третий хороший! Да, он сделал все кри- 
во, но по правилам. На этом закончу. 
Алексей aka 9th Hunter 


= Ha фоне посланий типа «А-а-а, вы 
У _ крутой журнал!» или «Побольше 


бы демок на диске, иначе всем капец!» 
читать такие письма приятно. Алексей, 
так держать. 

Затронутая тобой тема весьма актуальна и 
заслуживает пристального внимания. Объ- 
яснять, почему у нас складывается такая 
ситуация с пиратством, не стану. А вот 
укорять Soft Club из-за не понравившей- 
ся тебе версии Half-Life 2 He надо. Ребя- 
та делают многое для развития нормаль- 
ного игрового рынка в России. 

Кстати, ты никогда не замечал, что в этой 
стране действительно легче украсть, чем 
сделать что-то легально? И вообще, да- 
вайте продолжим обсуждение темы пира- 
тства. Жду от вас умных мыслей, о вели- 
кие читатели! 


аниил, здравствуйте! Пишет вам Анна. 
Помните, на «Дне Читателя» вы мне 
сказали, что первый номер «РС ИГР» есть у 
вас в редакции. Так вот, я решила сначала в 
редакцию позвонить. Открываю сентябрьс- 
кий номер и виху - звонить можно в среду с 
11 до 17. Звоню в 11:40 и слышу - «Непра- 
вильно набран номер». Звоню в 14:30 - 
«Данный абонент временно не обслужива- 
ется». И так весь дены! Я была расстроена... 

Почему мне не удалось дозвониться? 
Юнгман Анна 


=| Аня, здравствуйте! 

у _ Пишет вам Даниил. Помню, на «Дне 

Читателя» ко мне кто-то подходил и что-то 
спрашивал. Это были Вы? Надо же, вот 
ведь встреча... А я, было, думал, что никог- 
да больше вас не увижу. Спасибо большое 
за то, что прислали нам лошадь. Пусть и 
нарисованную. Телефон же у нас не рабо- 
тает из-за обилия ваших звонков. Обидно, 
конечно, но ничего тут не поделаешь. 
Так вот, первый номер «РС ИГР» у нас 
действительно есть, но мы его никому 
просто так не отдадим. Участвуйте в кон- 
курсах. Вот так. 
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дравствуйте, уважаемая редакция и лич- 
но Дмитрий Голубничий. Давно соби- 
рался вам что-нибудь эдакое намылить, в 
смысле письмо отправить. Я - ваш давний 
читатель и заметил, что во многих номерах 
приветствие пишет сам главный редактор, 
Gerokunst. Так вот, очень интересно узнать, 
что же на самом деле значит “Gerokunst"? 
Читатели должны знать значение ника 
главного редактора их обожаемого журна- 
ла! Второй вопрос - Дмитрий, ты зимой и 
летом носишь эти ботинки, в простона- 
родье именуемые «гриндерсами»? У меня у 
самого были такие, нравились, ага. Но од- 
нажды мы опаздывали на электричку пос- 
ле института и пришлось бежать... Ты сам в 
них бегать не пробовал? ТТосле этого слу- 
чая я выкинул их в кладовку и беззаветно 
полюбил кроссовки. Кстати, а кто написал 
саундтрек к Deus Ex? Я уже отчаялся найти 
инфу по этой музыке. Какие композиции! 
Несколько лет назад я играл в Deus Ех дня- 
ми и ночами, игра действительно зацепила 
меня. Вот сейчас можно сказать, что графи- 
ка уже не та, анимация вообще деревянная, 
но сюжет, атмосфера, киберпанковские 
ощущения! Я уверен, - фанатов у Deus Ex He 
меньше, чем у Fallout. Hy, пора и заканчи- 
вать. Я пишу вам под неповторимые творе- 
ния Akira Yamaoka и Mary Elizabeth 
McGlynn. Тот, кто не слушал, очень многое 
потерял, а терять что-то в этой короткой 
жизни ни в коем случае нельзя. Удачи, ус- 
пехов, держите марку! 
Rikosretort 


=| Отвечает тот самый Менхауз... 
зы тьфу, geroKunst: 

Приветствую тебя, достопочтеннейший. 
Естественно, крайне приятно испытывать 
столь пристальное внимание юного отрока 
к моей скромной персоне, однако Вы, мо- 
лодой человек, вторгаетесь в зону недоз- 
воленного, ибо просите меня открыть тай- 
ну, которая мне не принадлежит. История 
ника “geroKunst” уходит своими корнями 
так глубоко, что ни в сказке сказать, ни на 
принтере напечатать. Однажды, в холод- 
ную зимнюю пору, сижу за решеткой, в 
темнице сырой... О нет!! Молчу, молчу... 
Что же касается моих сапогов-скороходов, 
то, попрошу заметить, я их носил не только 
«зимой и летом», но и «весной и осенью» 
на протяжении весьма длительного отрезка 
времени. И ходил я в них, и бегал, и пры- 
гать приходилось, и спать даже иногда. 
Но... Время течет неумолимо, и, боюсь, в 
самом скором времени придется и мне (как 
и тебе, о несчастнейший из несчастней- 
ших) беззаветно полюбить кроссовки, ибо 
верные мои «гриндерсы», судя по всему, 
отбросили, как говорится в народе, лапти. 
А музыку к незабвенной Deus Ех написал 
талантище Алекс Брэндон (Alex Вгап- 
don). Он же, между прочим, занимался 
созданием музыкального оформления для 
Unreal, Unreal Tournament и других 
проектов. А у тебя неплохой вкус, 
музыкальный ты наш. 
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Стоимость заказа на комплект 
«РС ИГРЫ» + «Путеводитель: РС ИГРЫ» 


* экономия от средней розничной цены по Москве 


RAR. ОФОРМИТЬ ЗАВАЗ? 


1. Заполнить купони квитанцию 

2. Перечислить стоимость подписки через Сбербанк 

3. Обязательно прислать в редакцию копию оплаченной квитанции с четко заполненным купоном любым из 
перечисленных способов: 

@ по электронной почте: subscribe@glc.ru; 

@ по факсу: 924-96-94; 

@ по адресу: 107031, Москва, Дмитровский переулок, д. 4, строение 2, OOO «Гейм Лэнд», отдел подписки. 

ВНИМАНИЕ: 

Подписка оформляется в день обработки купона и квитанции. 


® купоны, отправленные по факсу или электронной почте, обрабатываются в течение 5 рабочих дней. 
® купоны, отправленные почтой на адрес редакции обрабатываются в течение 20 дней. 


Рекомендуем использовать электронную почту или факс. 
Подписка производится с номера, выходящего через один календарный месяц после оплаты. Например, если вы производите оплату в 
сентябре, то подписку можете оформить с декабря. 


По всем вопросам по подписке можно звонить бесплатно по телефону 8-800-200-3-999. 
С 1 января 2005 года открыт бесплатный доступ для абонентов сети MIC, Balan, Мегафон. 
Все вопросы по подписке можно присылать на адрес: info@glc.ru 
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м ПОЛНЫЙ ВПЕРЕД 

Этот юнга перепутал крюйс-брамсель 
с грот-трюмселем! Тысяча чертей! Мы 
выбросили его за борт, ха! Понаберут 
курей на флот! Аргх! Но у тебя есть 
шанс не повторить его судьбу. Черт, 
да я сделаю из тебя настоящего морс- 
кого волка! Только хорошенько напря- 
ги мозги, когда мой боцман будет за- 
давать тебе вопросы, не то отпра- 
вишься следом - на корм морскому 
дьяволу! 

А если ты окажешься и впрямь лучше 
всех, я подарю тебе свою адмираль- 
скую шляпу, коллекцию из 10 луч- 
ших фильмов о пиратах и морских 
приключениях и бесценный экземпляр 
«Корсаров 3» с автографами разра- 
ботчиков. Еще двух юнг мы определим 
в ученики к боцману, нагрузив их кол- 
лекцией из 7 морских игр от «Акел- 
лы» и «Корсарами 3» в придачу. Ос- 
тавшихся пятерых отдадим в подмас- 
терья к судовому плотнику; для них у 
него также припасены версии «Корса- 
ров 3». Тебе все ясно? Паруса па-ад- 
нять! Полный... что? Ах, да - полный 
впер-р-ред! 


БОЦМАН ЖДЕТ! 

Пиши ему по электронному адресу 
sail ho@pc-games.ru. Не перепу- 
тай, иначе скормлю акулам! Мо- 
жешь отправить обычное письмо 
по адресу: 101000, Москва, Глав- 
почтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ» - 
гарантируем, оно дождется морско- 
го волка в редакции. Если же тебя 
не укачивает на суше, приходи с отве- 
тами в редакцию ногами. Нас можно 
найти по адресу: Москва, Дмитровский 
переулок, дом 4, строение 2. 
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1. В каком веке по сюжету про- 
ходят события фильма «Пира- 
ты Карибского моря: Проклятье 
Черной жемчужины»? 

m B XV веке 

ш B XVI веке 

m@ B XVII веке 

mB XVIII веке 


2. Кто из этих мореплавателей 

первым совершил кругосвет- 

ное путешествие, вернувшись 

живым в порт отплытия? 

Ш португалец Фернан Магеллан 

Ш испанец Альваро Менданьа де 
Нейра 

№ англичанин Фрэнсис Дрейк 

Ш француз Дюмон Дюрвиль 


5. Пиратов, занимавшихся во- 
енным грабежом только неп- 
риятельских судов, называли: 
№ флибустьерами 

Ш каперами 

ш буканьерами 

№ морскими разбойниками 


3. На каком из этих кораблей 
Христофор Колумб вернулся в 
Кастилию после своей первой 
экспедиции? 

m «Санта-Мария» 

m «Сан-Хосе» 

Ш «Пинта» 

Ш «Нинья» 


4. Путь из Западной Европы в 
Индию вокруг Южной Африки 
открыл 

Ш португалец Васко де Гама 

ш англичанин Уильям Дампир 

Ш испанец Луис Ваэс де Торрес 

Ш испанец Алонсо де Охеда 
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6. Изначально словом «корсар» 

называли 

ш морских разбойников Северной 
Африки 

№ флибустьеров Карибского бас- 
сейна 

Ш пиратов древней Киликии 

№ разбойников с Китайского по- 
бережья 


и 
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подписку на 
любую игрУ На 
о вышли за пос- 


А BOT годовую 
«РС ИГРЫ» И 
выбор из тех, чт 
ледний год, получают авторы сле- 
дующих трех ~ лучших, на наш 
скромный взгляд - вопросов: 


| 


не говорим сами о том, о 
чем нас не спрашивают. И 
лучший вопрос, по мнению 
всей редакции, заставил 
Диму Голубничего открыть 
тебе последнюю страшную я 
тайну. Наш боевой товарищ 3 J 
| Святослав Торик пал жерт- становка ~ « ns, 
й вой расчетов экономической Ши!» Эти 
эффективности. В смысле, не 
так чтобы совсем пал, - не из того теста сде- 
лан, ага - но подкосило его здорово. Посему в 
журнале он пока появляется в ограниченном 
формате - копит силы и здоровье для будущих р 
свершений. А вопрос был: «Геро- Вопрос ЛухТУ: 
кунст, если сравнить годовую больше: супер 
супер-РС?» 


экономическую э ективность 
on ’ | ‚ Ответ: «Зачем мне супер- 
Г. девушка? Зачем мне супер 


«РС ИГР» и двух индийских : 

слонов, кто из HUX будет быст- : ь 
| ie ? екина за та 

рее съеден жадными Eddy И | с Г РС? ТУТ ив ом сидит... 

Sem4/om?». Ответ гражданина , ким компьютер 

главреда: «А ты думаешь, куда 

пропал Торик?» 


«Чтобы ты хотел 
девушку или 


Друг! Сиди на стуле крепче. МЕГА- 
раритетный пилотный номер 
журнала с автографами всей ре- 
дакции - ТВОЙ! 


КОНКУРС @ КОНКУРС @ КОНКУРС 


ре- 
по его 


адресован- 
же приготов- 
всей 


отрудник мнению вопрос, 
в редакции у 


р «PC ИГР». автогра 


А еще каждый C 
дакции отобрал 
ный ему лично, 
лен раритетный 

редакции. 


ь 


первый номе 


ь 


ЖУРНАЛ 
О КОМПЬЮТЕРНОМ 
ЖЕЛЕЗЕ 


Тесты 
Открытый тест: HDD МР3З-плееры 
Готовые системные блоки go $900 
Deathmatch-tect: интегрированный 

звук против PCI и внешнего 

Огромные жесткие диски 
Мощные блоки питания 
Оверклокерская память 


Инфо 
Мелочи железа 
Эволюция гибких магнитных 
носителей 
Технология модемной связи 
ГАО 


Практика 
Разгон на оверклокерской матери 
Ремонт СВТ-монитора 
Моддинг: часы из винта 


ты любишь 
игры и способен 
влегкую отличить платфор- 
мер от экшена или адвенчуру 
от ролевой игры, полагаясь при 
этом на одну лишь игровую ме- 
ханику, если слова «баланс» 
и «играбельность» для тебя не 
пустой звук, а предмет серьезно 
задуматься - тебе определенно 
сюда. «РС ИГРЫ» ищут талант- 
ливых гейм-дизайнеров, способ- 
ных доказать свой статус не 
только словом, но и делом. Это 
пятая и последняя номинация в 
акции «АЛЛО, МЫ ИЩЕМ ТА- 
ЛАНТЫ!». Уже совсем скоро - 
с 1 по 3 апреля в Москве прой- 
дет третья Конференция разра- 
ботчиков компьютерных игр 
(КРИ 2005), иу тебя есть шанс 
принять в ней полноценное 
участие. Тебе интересно? 


Спонсор номинации — 
компания iRU (www.iru.ru) 


ЕСТЬ СВОЙ ПРОЕКТ? 


Кроме того, мы готовы оценить 
уровень твоей игры (или дополне- 
ния), если у тебя уже есть, что по- 
казывать. И если компетентное 
жюри, состоящее из представите- 
лей индустрии, решит, что твой 
проект и впрямь хорош, мы готовы 
предоставить тебе отдельный 
стенд на Ярмарке Проектов КРИ 
2005 с тем, чтобы ты смог проде- 
монстрировать свой труд букваль- 
но всем российским издателям и 
будущим коллегам по цеху. Присы 
лай нам демо-версию и другие ма- 
териалы по своему проекту до 20 
марта 2005 года, и ты сможешь 
принять участие в акции. 
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ГОТИЧЕСКИЕ ЗАМЕТКИ 


Самый простой тест на твои способности - это 
м оценка чужого труда. Жанр посложнее, нап- 
ример, RPG, - игра Gothic 2. Представь, 

1 sar. что проект попал к тебе в руки в таком 
г виде, и тебе решать, что в нем изменить, 
убрать или добавить, чтобы он получился сов- 
сем идеальным с точки зрения игрового про- 
цесса. Распиши все свои идеи и мысли о том, 
как сделать проект лучше, на трех печатных 
листах формата А4 и отправляй свои про- 


фессиональные заметки нам. Мы вместе с компетент- 
ным жюри, куда входят представители компаний «1С», 
«Акелла», KrankX Productions, Nival Interactive, 
Targem и G5 Software, выберем из всех работ самую 
лучшую, автор которой наиболее аргументировано и по 
делу оценит «Готику 2» с точки зрения игрового про- 
цесса. И этот единственный лучший автор получит наш 
мегаприз - современный ноутбук Вгама 4115 от спон- 
сора номинации геймдизайн компании ВУ и возмож- 
ность участия в КРИ 2005 за счет любимого журнала. 
Внимание: Работы во все номинации акции принима- 
ются строго до 20 марта 2005 года! 


зоо о 
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КУДА ПИСАТЬ 


Свои работы ты можешь отправить нам 
тремя способами. Первый - прислать их 
по адресу: 101000, Москва, Главпоч- 
тамт, а/я 652, “РС ИГРЫ”. Второй -— лич- 
но принести в редакцию (адрес: Москва, 
Дмитровский переулок, дом 4, строение 
2). Третий вариант — выложить работу 
где-нибудь на просторах интернета, а 
нам прислать ссылку на адрес 

(важно, чтобы 
ссылка работала хотя бы неделю). Как 
только мы скачаем ее — напишем. Обра- 
щаем твое внимание, что, соглашаясь с 
условиями конкурса, ты даешь согласие 
на публикацию конкурсных работ в жур- 
нале или на диске. 
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КОНКУРС НА ПРИЗЬ! ST КОМПАНИИ «HOBbIN ACK 
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1-е место — коробки с играми «Psi-Ops. The Mindgate Conspiracy», «Шерлок Холмс: Загадка 
серебряной сережки», «The Suffering», «Рыцари Чести», 
«Суперсемейка» + фирменная майка PSI-OPS 


2-е место — коробки с играми «Psi-Ops. The Mindgate 
Conspiracy», «Шерлок Холмс: 
Загадка серебряной сережки», 
«Суперсемейка» + 
фирменная майка PSI-OPS 

3-е место — коробки с играми «Psi- 
Ops. The Мтадае 
Conspiracy», «Рыцари 
Чести» + фирменная 
майка PSI-OPS 


THE WINDEA TF “LONSPIRALY 


1) телекинез 42) психогенез (3)пирокинез ясновидение 


D-3 2-6 D-9 ® -13 


№ в 1674 году во Франции ®@в1882 году в Лондоне ®в1967 году в СССР  @в1969 году в Америке 


® Шизариум @ Worms World Party @ Робин Гуд. Легенда Шервуда 4 Республика: Революция 


Свои ответы ты можешь отправить нам тремя способами. Первый — прислать его на диске по адресу 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 
652, «РС ИГРЫ». Второй — лично принести диск с ними в редакцию (адрес: Москва, Дмитровский переулок, дом 4, строение 2). Третий 
вариант — прислать их нам по электронной почте psiops@pc-games.ru. 


ВНИМАНИЕ! Ответы на конкурс по Psi-Ops принимаются до 23 марта 2005 года включительно! 


MIDWAY. 


Digital Publishing 


На наших дисках ты всегда 
найдешь тонну самого свежего 
софта, демки, музыку, 

а также 3 видео по взлому! 


ВСЕ О ВЗЛОМЕ 
И ЗАЩИТЕ WI-FI 
ТЕХНОЛОГИЙ 
В ЭТОМ НОМЕРЕ. 


ЧИТАЙ В ФЕВРАЛЕ: 


Атака Ha Wi-Fi 
Личный опыт взлома 
беспроводных сетей 


Вторжение в госпиталь 
Реальные истории хакерских 
злодеяний 


J 

м лмерикан Макг был non 
Разоблачение огненной ;ительным продюсером 
лисы _ Scrapland 
Настройка скрытых но Гане Фории. 
возможностей браузера  роваться в 15 различных 
Firefox ` персонажей 
Пишем профессиональную 
защиту 
Ликбез о защите прог на 
Visual Basic 


www.xakep.ru 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


Обычно конкурсы в журнале длятся полтора ме- 
сяца с момента выхода номера. За это время 


практически во всех уголках нашей необъ- | . DVD или 2 CD 
ятной читатели успевают купить номер и „— с каждым номером 


ответить на вопросы. Но, тем не менее, 
шлейф ответов на уже закрытые кон- 
курсы тянется из раза в раз. Вот и се- 
годня мы поместили в «Креатив» 
две работы, которые не успели к 
нам до закрытия конкурса «Боль- 
шой космос». А жаль, что не ус- 
пели - работы отличные! 

Вот, к примеру, рисунок Малино- 
вского Александра из Белгорода 
вполне достоин был участвовать в 
«Большом космосе», но пришел 
слишком поздно. В своем письме Саша 
написал, что любит ролевые игры, поэтому 
мы из собственных запасов отправляем ему 
официальную локализацию «Gothic 2» - 
отличный образчик ролевого жанра. 

А вот пластилиновые фигурки наши читате- 
ли на моей памяти еще не лепили. Поэтому 
«космический рейнджер в пластилине» - 
работа Фандеева Георгия из Долгопруд- 
ного произвела в редакции настоящий 
фурор. Буквально каждый в редакции 

счел своим долгом фигурку потрогать, 
рассмотреть со всех сторон и даже сты- 
рить ее как сувенир на свой рабочий 

стол. Это зачет, Георгий! Прими наши сердечные Resident Evil 4 

поздравления и набор аж из пяти игр космической тематики: «Звездные Этот ужастик поднимает сериал Resident 
волки», «Галактические Цивилизации», «Особь», Doom Зи Evil на новый качественный уровень. 


Homeworld 2. E 
Изменений столько, что и не перечислить 
в одной статье. 


ЧИТАЙ В ФЕВРАЛЕ: 


Xenus: Точка кипения 
Как выжить в Колумбии? Эксперты 

«Страны Игр» тестируют один из самых 
перспективных шутеров 2005 года. 


Heroes of Annihilated Empires 
Новый проект GSC Game World - 

уникальная смесь RTS и RPG, сдобренная 
эпическим фэнтезийным сюжетом. 


Killer 7 
Новый смелый боевик от Capcom 
исследует внутренний мир убийцы- 
шизофреника и учит пользоваться его 
сверхъестественными способностями. 


03 / МАРТ / 2005 [231] 


Celestia 1.3.2 


Ты когда-нибудь хотел уз- 
нать - какое оно, звездное 
небо, когда ты находишься 
не «тут», а «там», за пре- 
делами Солнечной системы, 
среди звезд и галактик? 
Перемещаться меж них 
быстрее скорости света, 
как герой классического 
романа Артура Кларка, и 
своими глазами увидеть картины далеких миров? Увы, отпра- 
вить тебя туда мы пока что не в состоянии; а вот позволить 
увидеть сие чудное зрелище хотя бы одним глазком - это 
можно устроить. Установи на свой компьютер Celestia - эта- 
кий супер-планетарий в миниатюре. Эта небольшая програм- 
мка покажет тебе звездное небо таким, каким оно и является 
на самом деле, когда на него смотрят не с Земли, а «сбоку» - 
шанс поистине уникальный, выпадавший доселе лишь немно- 
гим космическим аппаратам. Также ты сможешь совершить 
вояж по нашей Солнечной системе и детально рассмотреть 
поверхности планет и спутников. 
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СоттТга с 2.1 
Трафик, трафик, трафик - 
все вокруг нас говорят 
только о трафике. Конеч- 
но, на модеме тебя это 
не особо заботит; ну а 
вдруг завтра тебе пред- 
ложат подключиться к 
новой домашней сети с 
ультраскоростным интер- 
нетом, но дорогим трафи- 
ком сверх заранее оплаченного порога? Как ты понимаешь, 
тут-то и начинается самое интересное. Здесь необходимо иметь 
под рукой программу, считающую трафик в обе стороны и со- 
бирающую статистику по часам, дням, неделям и месяцам. Вот 
для этого и существует CommTraffic. Он обстоятельно распи- 
шет тебе в логах, сколько мегабайт было прокачано твоим 
комьютером сегодня, вчера, неделю и месяц назад, с какими 
сайтами, по каким протоколам и через какие порты шло обще- 
НИЕ, а также может сразу прикинуть стоимость трафика. При 
желании можно даже открыть «монитор» и наблюдать за скач- 
ками зубцов трафика «вживую». 
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DivFix 1.10 


Помню, как я радо- 
вался, когда после 
нескольких бессон- 
ных ночей наконец- 
то докачал из интер- 
нета концерт одной а | 
малоизвестной кали- ЕР оны" eee | 
форнийской рок- 

группы. А потом я сильно огорчился - видеофайл оказался 
«битым», то есть не открывался ни одним видеоплеером. Ко- 
нечно, умей я работать в видеоредакторах типа VirtualDub, я 
бы, наверное, смог «выцепить» оттуда контент - как выясни- 
лось впоследствии, обычно портится лишь заголовок, а не сам 
файл. Но многие ли из нас умеют работать с такими програм- 
мами? Здесь на сцену и выходит DivFix. Эта малюсенькая 
программа устранит уйму твоей головной боли. Она проскани- 
рует видеофайл на предмет возможных неполадок, при необхо- 
димости создав заново все необходимые для просмотра «ин- 
дексы», а затем перепишет заново его заголовок, так что 
фильм можно будет просматривать твоим любимым плеером. 
Приятного просмотра! 


ЕЕ Checksum 
Manager 1.95 

Друзья - это хорошо! По- 
верь мне, это классно даже 
когда они приходят к тебе с 
претензиями, что записан- 
ный вчера у тебя диск се- 
годня резко перестал чи- 
таться. Они все равно ос- 
таются твоими друзьями, 
ведь так? Тем более что 
проблема эта легко решаема. Конечно, если был физически 
поврежден сам диск, мы уже ничего не сможем сделать; а вот 
целостность считанной с диска информации проверить можно. 
Для этого надо записать вместе с файлом информацию для 
контроля его целостности. Такая информация называется 
«контрольной суммой файла». Она может записываться в раз- 
личных форматах (например, в популярных SFV или MDS) и со- 
держит число, по которому можно однозначно установить, тот 
ли это файл или он по какой-то причине изменился. А для соз- 
дания и работы с контрольными суммами файлов тебе как раз 
понадобится EF Checksum Manager. 
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Karaoke Builder 
CD+G Player 2.1 

В последнее время в сети 
можно скачать большое 
количество караоке-фай- 
лов, которые не проигры- 
ваются ни WinAmp’om, ни 
BS Р!ауегом, не говоря 
уже о полном фиаско 
Windows Media Р!ауега. 
Их расширение *.cdg, и обычно они находятся в компании 
mp3-dalina с тем же названием. Как мы выяснили, аббревиату- 
ра «CDG» имеет отношение к одному из самых древних форма- 
тов CD-ROM, расшифровываемом как «СО-+Сгар с». В этом 
формате много лет назад на рынке впервые появились ориги- 
нальные караоке-диски, содержавшие запись песни «минус 
один» (без вокала) и ее текст, резво бегущий по экрану с 
подсвечиванием текущего слова. Для воспроизведения этих 
форматов на компьютере прекрасно подходит простенький пле- 
ep Karaoke Builder. Минимум настроек, крупный легко читае- 
мый шрифт, «проматывание» песни вперед на двух- и трех- 
кратной скорости - а что еще надо для вечеринки? 
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RamCleaner 3.6 

Сегодня мы снова будем гово- 
рить об оптимизации Windows. 
Как ты уже, наверное, догады- 
ваешься, добрая половина проб- 
лем со скоростью работы систе- 
мы возникает от нехватки опера- 
тивной памяти, которой никогда 
не бывает много (впрочем, я ду- 
маю, для тебя это не новость). С 
твоей стороны закономерно бу- 
дет поинтересоваться - куда же 
она, собственно, девается? Ча- 
ще всего она просто не «освобождается» после использования, 
то есть, данных в ней уже нет, но для системы она все еще по- 
мечена как «используемая». Можно, конечно, и перезагрузить- 
ся, но есть способ проще - «чистить» память при помощи 
RamCleaner, то есть принудительно «освобождать» ее после 
завершения работы какой-либо ресурсоемкой программы. Осо- 
бенно это необходимо после работы с серьезными программами 
типа Photoshop, 3dmax или, например, после навороченных 
игр вроде Doom 3 или Half-Life 2. 
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HellChess \1.| Free Game 


Шахматы! Пожалуй, этим все сказано. 
Игра выглядит вполне симпатично и сос- 
TOUT из трех режимов - человек против 
компьютера, два человека за одним 
компьютером и два человека по сети 
(или через интернет) с возможностью 
чата прямо в программе. Уровень слож- 
ности CPU фиксирован, но встроенные 
гамбиты оказались толковы и разыгры- 
вались с определенной долей импрови- 
зации, так что перед программистами, 


Krakout 


Перед вами - арканоид для хардкорных 
геймеров. Вкратце Krakout довольно 
точно характеризуется выражением 
«поставлено с ног на голову». Перво-на- 
перво, игровое поле было повернуто на 
90 градусов, то есть шарик теперь бега- 
ет в основном не вверх-вниз, а влево- 
вправо; кораблик же - наоборот. В 
принципе, одного этого уже было бы 
достаточно, чтобы напрочь снести крышу 
неопытному игроку; но разработчики 


втиснувшими все это в без малого де- 
сять мегабайт, стоит снять шляпу. Инте- 
ресно было бы иметь возможность сок- 
ращать время на размышления игроков 
или вообще ввести в игре блиц-режим. 
В игре есть волшебная кнопочка 
Settings, при помощи которой можно 
прямо посреди партии снабдить себя 
тремя комплектами коней или заставить 
испариться вражескую ладью. Модель 
распространения - freeware. 


оказались просто-таки безжалостны. Бо- 
нусы-камикадзе, какие-то снующие по 
игровому полю помехи, мухи, грозящие 
снести ваш «кораблик», - вот несколько 
примеров тщательной заботы о постоян- 
ном поддержании должного уровня адре- 
налина в твоей крови. Адаптация проис- 
ходит примерно на пятой минуте игры, а 
дальше начинается драйв, который не 
дает оторваться ни на секунду. Достой- 
ный конкурент BreakOut и DX-Ball. 


Outpost Kaloki 


Вот уж поистине никогда не знаешь, где 
найдется классная игра, и какой именно 
она будет! Думая, что разыскал еще од- 
ну «милитаристскую аркаду» (ну сам по- 
суди - что еще ждать от игры с названи- 
em Outpost Kaloki, кроме отстрела кос- 
мических нарушителей где-нибудь на 
границе с... ну, скажем, крайне-север- 
ной галактикой), я устанавливал ее, за- 
ранее предвкушая бескомпромиссное 
космическое мочилово в духе Хепоп; но 
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Maniac Mansion Deluxe 


Перед вами - новая версия классическо- 
го квеста oT LucasArts Maniac Mansion 
Deluxe, созданная заботливыми руками 
фанатов (многие из которых оказались 
русскими, поэтому игра идет и на рус- 
ском языке). Вкратце обрисую ориги- 
нальный сюжет. Рядом с усадьбой одно- 
го талантливого ученого падает метео- 
рит и попадает прямо под фундамент 
дома. Какое-то время спустя наш уче- 
ный друг решает поковыряться с лопа- 


нет — счастье пришло с другой стороны. 
Это оказалась гремучая смесь - прос- 
тенькая стратегия в реальном масштабе 
времени, хорошая аркада и классно 
проработанное визуальное оформление. 
Начинается игра просто - тебе дают 
«порулить» маленькой торгово-косми- 
ческой станцией Калоки, расположенной 
где-то на краю вселенной. А уж во что 
ты сможешь ее развить, зависит только 
от тебя. Дерзай! 
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той в подвале и находит «камушек». 
Метеорит оказался непростым - он на- 
yan излучать суперлучи, ставшие причи- 
ной многих странных вещей. Например, 
четырехлетний ребенок резко «повзрос- 
лел» физически, а его дядя превратился 
в муху. Естественно, делом жизни уче- 
ного стало тщательное изучение сего 
артефакта. По мотивам этой игры был 
поставлен телесериал, который демон- 
стрировался и в нашей стране. 


The New Adventures of Zak McKracken 


Вторая часть нашего импровизированно- 
го ретро-набора. Если кто-то еще пом- 
HUT героя квестов LucasArts Зака Мак- 
Кракена, то эта игра доставит ему осо- 
бенное удовольствие. А если не помнит, 
то пусть хотя бы познакомится с класси- 
кой. Оригинальная The Adventures of 
Zak McKracken была создана черт зна- 
ет сколько лет назад (пятнадцать, на- 
верное?), а обещанных продолжений от 
разработчика - компании LucasArts - 


так и не последовало. И вот, фэны ре- 
шили взять дело в свои руки и создали 
новую часть приключений любимого ге- 
роя, причем с тщательным сохранением 
всех фишечек оригинальной игры, 
включая внешний вид и управление. Да, 
здесь есть чему поучиться разработчи- 
кам! Это поистине огромный подарок 
для всех фэнов классических квестов. 
Как и Maniac Mansion Deluxe, эта игра 
уже снабжена русской версией. 


037 "19172005 


ЗАБЫТЬ НЕЛЬЗЯ 
ЗАПИСЫВАТЬ 


По-настоящему важные дела человек помнит практически всегда. 
Прийти на выпускные экзамены, жениться или купить только что вы- 
шедшую игру уровня Half-Life 2 мы не забудем ни за какие коврижки. 
Но всякую предшествующую крупным делам мелочевку обязательно 
нужно записывать - иначе есть риск до серьезных вещей попросту не 
добраться, позабыв о них под ворохом недоделанной ерунды. 


Текст: Михаил Шахов 


апример, речь идет о выпускном эк- 
Н замене. Неплохо хотя бы за месяц до 

него вспомнить о нависшей над то- 
бой угрозе и принять соответствующие ме- 
ры, полистав старые конспекты. Но, понят- 
ное дело, такое мероприятие всегда откла- 
дывается до последнего: напоминать о нем 
ежечасно обычно некому, так как предсме- 
ртные хрипы монстров в очередной игруш- 
ке неплохо заглушают голос рассудка. 
Со свадьбой ситуация еще интереснее. Ко- 
нечно же, будучи глубоко социальным че- 
ловеком, однажды ты придешь в ЗАГС Ha 
это мероприятие - хотя бы для того, чтобы 
попробовать приобрести новый опыт, кото- 
рый поможет тебе в прохождении Singles: 
Flirt Up Your Life. Но невозможно подгото- 
вить и провести празднование такого серь- 
езного масштаба, не составив четкого 
стратегического плана действий и не зару- 
чившись поддержкой кого-то, день за днем 
напоминающего тебе о том, что пункты 
плана нужно выполнять. В последнем де- 
ле, правда, может помочь и потенциальная 
невеста. Только вот слишком сильная ее 
активность на данном фронте может при- 
вести к некоторому охлаждению ваших от- 
ношений (Happiness -10, Anger +25). 
Такое бездумное расходование нарабо- 
танных скиллов тебе вряд ли придется по 


: УЧЕТ, УЧЕТ И ЕЩЕ РАЗ УЧЕТ! 
| «ДОМАШНЕЙ БУХГАЛТЕРИИ».................... 


+ = Учет доходов и расходов по статьям ($100 - зарпла- 
: та, $500 - на улице нашел, и привет налоговой). 
+ = Учет долгов (это я должен, это мне должны). Очень, 


очень нужная вещь! 


i и Планирование доходов и расходов. Периодически 
повторяющиеся расходы (вроде абонентских плате- 
жей) и постоянные поступления денег (зарплаты, авто- 
рские отчисления) можно забить в планировщик, кото- 


душе. Гораздо лучше, если бы тебе надо- 
едал бесконечными напоминаниями твой 
собственный компьютер - ведь с ним-то 
ты никогда не поругаешься. Потому что 
настоящая дружба всегда оказывается 
крепче любви. 

Самая же странная ситуация складывает- 
ся в нашем примере с выходом новой иг- 
ры. Помнить-то ты о ней помнишь, факт. 
Откладывать денежку на ее покупку вро- 
де бы тоже не забываешь. Как же так по- 
лучается, что к моменту появления дол- 
гожданных коробок на полках в кармане 
у тебя неизменно оказывается на сотню- 
другую меньше денежных единиц, чем 
требуется? Не волнуйся, сейчас попробу- 
ем разобраться с этим феноменом. А за- 
одно - поговорим о программе, которая 
поможет тебе ответить на сакраменталь- 
ный вопрос: «Куда делись деньги»? 


ДОМАШНЯЯ БУХГАЛТЕРИЯ 
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Бесследное исчезновение неопределен- 
ных сумм из семейного бюджета интересо- 


: рый будет вводить соответствующие операции в базу автоматически. 

; =Все необходимые отчеты (сколько получено, сколько потрачено) могут выдаваться как текстом, 
! так и графикой — круговыми диаграммами или гистограммами. 

| = Данные можно экспортировать в любой из почти двух десятков форматов. 

i = Программа поддерживает обновление через интернет. 


вало представителей разнообразных сло- 
ев населения еще с древних времен. Об 
этом свидетельствуют хотя бы находки 
ученых-археологов (боевики-археологи из 
Return to Castle Wolfenstein не в счет). 
Исследователи древностей часто находят 
в земле абаки, примитивные инструменты 
для счета и запоминания полученных 
цифр. Судя по тому, что выжить в борьбе 
с нищетой и недовольными супругами че- 
ловечеству все же удалось, эти устройства 
худо-бедно помогали решить проблему с 
девающимися неизвестно куда деньгами. 

Поскольку абак принято считать прообра- 
зом современного РС, нам было бы естест- 
венно попытаться найти похожее средство 
в арсенале компьютерных программ. А не 
то подозрения в планомерном, постоянном 
похищении наших кровных рублей и долла- 
ров падут на инопланетный разум, что ра- 
но или поздно приведет к звездной войне. 
К счастью, программу-спасителя долго 
искать не приходится. Она носит гордое 
имя «Домашняя бухгалтерия» и пред- 
назначается для ведения учета личных 
финансов. В программе есть такие воз- 
можности, как учет расходов, доходов и 
денег на счетах. 

В программе также имеется контроль 
возврата разнообразных долгов (за выче- 
том супружеского долга и долга перед Ро- 
диной), планирование расходов и дохо- 
дов, построение подробного и выбороч- 
ного отчета по финансам, построение 
различных диаграмм, вывод информации 
на принтер, экспорт данных в файлы 
Word, Excel, Access, HTML, XML, 
Paradox, DBase, текстовый файл и неко- 
торые другие форматы. 

Если программой на твоем компьютере 
будут пользоваться несколько человек, 
то записи они могут вести независимо 
друг от друга, входя в «Домашнюю бух- 
галтерию» под разными именами. Для 
обеспечения конфиденциальности вводи- 
мой информации любое имя можно защи- 
тить паролем. 

В программе имеется также возможность 
вести все записи как в одной, так и в нес- 
кольких валютах - эта возможность наст- 
раивается с помощью своего рода масте- 
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Е куда же делись деньги? 
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и Важные вещи 
должны всегда 
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м C-Organizer Pro: 
ПРОсто, как все 
гениальное. 


вать при старте окно «Сегодня», дайд- 
жест всех дел, запланированных на теку- 
щую дату. 


C-ORGANIZER 
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TLovem-worssommenm | 


ГГловя ион — | 
Tac ane cannon — | 


Последний из упомянутых нами вариант 
средства борьбы с забывчивостью, С- 
Organizer - это еще одна, совсем простая 
программа-планировщик, включающая в 
себя расписание дня, адресную книгу с 
возможностью хранения фотографий и 
органайзер, умеющий в заданное время 
проигрывать звуки (в том числе в форма- 
те MIDI), запускать программы, а также 
выключать или перезагружать компьютер 
или просто выходить из системы. 
C-Organizer обладает очень удобной 
встроенной системой сортировки, воз- 
можностью импорта и экспорта записей, 
автоматически интегрируется с твоим 
почтовым клиентом и браузером. А еще 
программа может отправлять тебе элект- 
ронные письма с оповещениями о собы- 
тиях. Это позволяет тебе быть в курсе 
запланированных мероприятий в любое 
время и в любом месте - достаточно, 
например, уезжая в отпуск, оставить 
компьютер с запущенным C-Organizer 
включенным и присоединенным к Сети. 
Все оповещения будут доставлены в 
срок; другое дело - захочешь ли ты про- 
верять электронную почту на далеких 
солнечных пляжах? 

Программа поддерживает русский язык 
(его нужно только включить в меню File, 
Language) и базы данных с государствен- 
ными праздниками разных стран. База с 
Российскими праздниками есть на диске, 
приложенном к этому номеру «РС ИГР». 
Так что если ты опасаешься пропустить 
какой-нибудь День монтера, используй 
напоминания о праздниках. Здоровью 
это, конечно, не на пользу. Но упускать 
возможность поразвлечься - грех. Так 
что с наступающими тебя, что бы там ни 
наступало в данный момент, и - ay 
счастливых праздников! ь 
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СОФТБЛОК | СОДЕРЖАНИЕ DVD = 


| 
| РС ИГРЫ ВИДЕО: Интервью с разработчиками игры 


| «Корсары 3» 

ДЕМОВЕРСИИ: Act of War: Direct Action ® Darwinia 
р NASCAR SimRacing @ Star Wars: Republic 

| Commando ® UEFA Champions League 2004-2005 


: ДОПОЛНЕНИЯ: Battlefield 1942 @ Counter-Strike 
Source @ DOOM 3 @ Fi Challenge @ Far Cry 

р GTA: Vice City @ Half-Life 2 ® MSFS 2004 

| Operation Flashpoint @ Orbiter @ Racer ® UT2004 ® 
р WarCraft III The Frozen Throne 


SHAREWARE: HellChess vi.1 Free Game @ Krakout 
Outpost Kaloki @ Maniac Mansion Deluxe @ The 
р New Adventures of Zak McKracken 


| ФЛЭШ: Убить Билла ® Lamer Hunter @ Punisher 


КРЕАТИВ: Medal of Honor: Pacific Assault Mod 

р Developer's Kit v1.1 @ SpellForce - The Order of Dawn 
| Editor v1.52 

ДРАЙВЕРА: @ DirectX @ Intel @ ATi @ nVidia @ 

| SiS @ VIA 

SOFTBLOCK: Celestia 1.3.2 @ CommTraffic 2.1 

| DivFix 1.10 @ EF Checksum Manager 1.25 @ Karaoke 
Builder CD+G Player 2.1 @ RamCleaner 3.6 


| СОФТ-СТАНДАРТ: Adobe Reader 7.0 @ DOSBox @ 
FAR Manager 1.65 @ ICQ @ K-Lite Codec Pack 2.35 

| full © Macromedia Flash Player 7 @ Miranda IM 

р 0.3.3.1 @ Mozilla 1.7.4 @ Opera 7.23 ® Panda 

i Antivirus Titanium @ Panda TruPrevent @ QuickTime 

р 6.5 @ RealPlayer 10 @ Total Commander 6.03а ® _ 

' WinAmp ® Windows Media Player 10 @ WinRAR 3.42 
ПАТЧИ: Armies of Exigo v1.3 Retail @ Far Cry v.1.31 

i Retail @ Hellforces v.1.3a Retail @ Pacific Fighters 

| 3.03-3.04 Rus @ Pacific Fighters ЕВ 3.03m-3.04m Rus 
] Painkiller v.1.6.1 Retail ® Shade V.12 Retail 

Space Rangers 2 v.102 @ SpellForce - The Order of | 
' Dawn v.1.52 Retail ® Star Wars Battlefront v1.2 Retail 
TOCA Race Driver 2 RUS 1.2 Retail @ Xpand Rally 

' v1.1.0.0 English Retail 


ВИДЕО: Advent Rising @ Aurora Watching 

р Battlefield 2 @ Blitzkrieg II @ Brothers In Arms: 

' Road to Hill 30 @ Close Combat: First to Fight ® 

' Empire Earth 2 @ Galactic Civilizations II: 

| Dreadlords ® MotoGP Ultimate Racing Technology 3 
NASCAR SimRacing @ Pariah @ Pilot Down: 

Behind Enemy Lines @ Playboy: The Mansion 

| Project: Snowblind @ Rainbow Six: Lockdown 

| RPM Tuning @ Second Sight @ Splinter Cell: Chaos 

| Theory @ Star Wars: Knights of the Old Republic 2. 

4 Star Wars: Republic Commando @ The Moment of 

Silence @ The Sims 2: University @ Universal 

| Combat ® Worms 4 Mayhem 


ЭКСКЛЮЗИВ: The Fall: Последние дни мира @ Xeni 
i Точка кипения @ Splinter Cell: Chaos Theory - Video 
Developer Diaries 


Video Developer Diaries 


Road to Hill 30 
@ Close Combat: First to Fight 


@ Empire Earth 2 

@ Galactic Civilizations II: 
Technology 3 

@ NASCAR SimRacing 


@ Pariah 


Dreadlords 
@ MotoGP: Ultimate Racing 


Republic 2 
© Star Wars: Republic Commando 


© Pilot Down: Behind Enemy Lines 
@ The Moment of Silence 


@ Playboy: The Mansion 


@ Project: Snowblind 
@ Splinter Cell: Chaos Theory 


@ Star Wars: Knights of the Old 
@ The Fall: Последние дни мира 


@ Xenus. Точка кипения 
@ Splinter Cell: Chaos Theory - 


@ The Sims 2: University 


@ Rainbow Six: Lockdown 
@ Universal Combat 
© Worms 4 Mayhem 


® Aurora Watching 
@ RPM Tuning 


@ Advent Rising 

@ Battlefield 2 

@ Blitzkrieg IT 

@ Brothers In Arms: 
@ Second Sight 
ЭКСКЛЮЗИВ 


ВИДЕО 


BEE eGieasecscees cece. 


' ДОПОЛНЕНИЯ: Counter-Strike Source @ DOOM 3 @ 

| GTA: Vice City @ Half-Life 2 @ Racer 

ДРАЙВЕРА: DirectX @ Intel @ ATi @ nVidia 

ПАТЧИ: Armies of Exigo v1.3 Retail @ Far Cry v.1.31 
: Retail @ Hellforces v.1.3a Retail @ Pacific Fighters 

р 3.03-3.04 Rus ® Pacific Fighters ЕВ 3.03т-3.04т Rus 
1 Sees V.12 Retail @ TOCA Race Driver 2 RUS 1.2 
Retai 


Virtual Machine (Russian) 
@ Panda Antivirus Titanium 


@ Panda TruPrevent 


Russian, сборка 1836 
@ QuickTime 6.5 


@ K-Lite Codec Pack 2.35 full 
3.03m-3.04m Rus 

@ Painkiller v.1.6.1 Retail 

@ Shade V.12 Retail 
v.1,.52 Retail 

@ Star Wars Battlefront 


v1.2 Retail 
@ TOCA Race Driver 2 RUS 1.2 


Retail 
© Xpand Rally v1.1.0.0 English 
Retail 


6.0.0 
@ WinXP FAQ 3.0.5 
@ SpellForce - The Order of Dawn 


@ ICQ Pro 2003b, сборка 3916 
@ ICQ 4 Lite Edition with Xtraz 
@ Macromedia Flash Player 7 
© Miranda IM 0.3.3.1 

@ Opera 7.23 with SUN Java 

@ Windows 2000 FAQ, версия 
© WinAmp Classic, версия 2.91 
© WinAmp 5.08 

@ Windows Media Player 10 

@ WinRAR 3.42 Russian 

@ Armies of Exigo v1.3 Retail 
© Far Cry v.1.31 Retail 


@ Mozilla 1.7.4 
© Total Commander 6.03a 


@ RealPlayer 10 

@ Hellforces v.1.3a Retail 
@ Pacific Fighters 
3.03-3.04 Rus 

@ Pacific Fighters FB 

@ Space Rangers 2 v.102 


ПАТЧИ 


[eesecesccnsssescceecs 


р СОДЕРЖАНИЕ CD 2 | 
ДЕМОВЕРСИИ: Aurora ® Darwinia ® NASCAR у 
SimRacing @ UEFA Champions League 2004-2005 
ВИДЕО: Battlefield 2 @ Blitzkrieg П @ Brothers In 

i Arms @ Close Combat: First to Fight @ Pariah ® Pilot 

р Down: Behind Enemy Lines @ Rainbow Six: Lockdown 

' Star Wars: KOTOR 2 @ Worms 4 Mayhem 


@ Karaoke Builder CD+G Player 2.1 


@ DirectX 9.0c Redistributable Kit 
@ RamCleaner 3.6 


@ Материнские платы 
@ Installation Utility 


© SpellForce - The Order of Dawn 
@ Видеокарты 


@ Medal of Honor: Pacific Assault 
@ Mod Developer’s Kit v1.1 

@ Домашняя бухгалтерия 4.0 

@ C-Organizer Pro 3.2 

@ EF Checksum Manager 1.25 

@ DOSBox 0.63/Boxer 0.61.6 

@ FAR Manager 1.65 


@ Info Angel 2.2 
СОФТ-СТАНДАРТ 


@ Pumpkin Smasher 
@ Refrigerator 

@ Jawa Shooter 
СОФТ-ТЕМА 
@ WinOrganizer 2.8 
SOFTBLOCK 

@ Celestia 1.3.2 

® Commtraffic 2.1 
@ DivFix 1.10 

@ Adobe Reader 7.0 


@ Охота 
Editor v1.52 
ДРАЙВЕРА 


@ Snowgame 
© Морской бой 
@ Punisher 
КРЕАТИВ 
@ DirectX 


СОДЕРЖАНИЕ CD 3 

| РС ИГРЫ ВИДЕО: Интервью с разработчиками игры 
«Корсары 3» 

| SOFTBLOCK: Celestia 1.3.2 @ CommTraffic 2.1 

DivFix 1.10 @ EF Checksum Manager 1.25 @ Karaoke 
р Builder CD+G Player 2.1 @ RamCleaner 3.6 

| СОФТ-СТАНДАРТ: Adobe Reader 7.0 @ DOSBox 

| FAR Manager 1.65 @ ICQ @ K-Lite Codec Pack 2.35 
full @ Macromedia Flash Player 7 @ Miranda IM 
0.3.3.1 @ Mozilla 1.7.4 @ Opera 7.23 @ Panda 

' Antivirus Titanium @ Panda TruPrevent @ QuickTime 
] 6.5 @ RealPlayer 10 @ Total Commander 6.03a ® 
WinAmp @ Windows Media Player 10 @ WinRAR 3.42 


: БОНУСЫ 


игры «Корсары 3» 


2004-2005 


@ WarCraft III: The Frozen Throne 
McKracken 


@ Интервью с разработчиками 

© Act of War: Direct Action 

@ Star Wars: Republic Commando 
@ UEFA Champions League 

@ HellChess vi.i Free Game 

@ Krakout 

@ Maniac Mansion Deluxe 

@ The New Adventures of Zak 


® Darwinia 
@ Counter-Strike Source 


РС ИГРЫ ВИДЕО 
@ DOOM 3 


@ Operation Flashpoint 


@ Orbiter 


ДОПОЛНЕНИЯ 
@ Racer 


ДЕМОВЕРСИИ 
@ NASCAR SimRacing 
@ Battlefield 1942 
@ Fi Challenge 

@ Far Cry 

@ GTA: Vice City 

@ Half-Life 2 

@ MSFS 2004 

@ UT2004 
SHAREWARE 
@ Outpost Kaloki 

@ Убить Билла 

@ Lamer Hunter 

@ Децл-киллер 


ФЛЭШ 


03/11 2172005 


ЦЕМОБЕРСИИ 


The Fall: Последние Xenus. Точка кипения 
дну миура 


Close Combat: First to Fight 


Эта игра создается 
под руководством 
Морской Пехоты 
США, возможно, по 
программе частичной 
конверсии военных 
тактических симуля- 
торов. Помимо изрядной доли пафоса, в этом 
может быть и плюс - например, в реалистич- 
ности происходящего и достоверной системе 
тактического планирования. В роликах вы уви- 
дите, как передвигается отряд при ведении 
боевых действий в условиях города. 


Pariah 


Pariah (Отверженный) 
— технотриллер дале- 
кого будущего. По 
традиции действие 
происходит на дале- 
кой планете, где наши 
герои застряли на до- 
вольно-таки продолжительное время. Внешне 
все немного смахивает на Unreal Tournament 
2004 и Tribes: Vengeance, но при ближайшем 
рассмотрении Pariah отличается в лучшую 
сторону. 


Star Wars: Republic 
Commando 
Г Приветствуем тебя, 
республиканский ком- 
мандос! Сегодня мы 
учимся пользоваться 
оружием. Возможнос- 
ти своего оружия надо 
знать досконально — 
иначе жизнь в условиях настоящего боя может 
оказаться очень и очень короткой. 


The Punisher 

= eal = Разгул преступности 
| | . превысил все мысли- 

J мые границы. Пришла 

пора остановить вол- 
ну криминала - пора 
браться за работу Ка- 
рателю. Игрушка, в 
основе которой лежит комикс, а уже потом - 
фильм, получилась весьма жестокой. Види- 
мо, для более политкорректного рейтинга 
сцены особенно жестоких видов расправы с 
преступниками - например, при помощи вен- 
тилятора - были тонированы в черно-белые 
цвета. Впрочем, менее кровавыми от этого 
они не стали. 


Celestia 1.3.2 Commtraffic 2.1 DivFix 1.10 


Karaoke Builder RamCleaner 3.6 
CD+G Player 2.1 


232 ДЛЯ АВТОГРАФОВ ::: 


нонс нового номера - вещь неоднознач- 

ная. С одной стороны, нам уже сейчас из- 

вестно содержание половины «РС ИГР» 

№16. С другой - в любой момент (особен- 
но под сдачу номера, да) абсолютно любой матери- 
ал, даже полностью готовый, может спокойно так 
помахать нам ручкой и самолично перекочевать в 
план следующего номера. Обидно? Не то слово. Но 
никуда от этого не денешься. 


Впрочем, с разделом «Рецензии» таких казусов 
практически не случается, а потому мы можем точ- 
но сказать, обзоры каких игр ты увидишь через ме- 
сяц. Тебя ждут рассказы о великолепной стратегии 
«Альфа: Антитеррор» от разработчиков из 
«Мист ленд-ЮГ», гоночных симуляторах ТоСа 
Race Driver 2 и Street Racing Syndicate, жесто- 
kom шутере The Punisher, пикантной Playboy: 
The Mansion и многое-многое другое. И это - лишь 
часть приготовленных для тебя материалов. 


«Обрати внимание» сможет похвастаться превьюш- 
ками на такие проекты, как «Бригада E5>, UFO: 
Alien Invasion, Worms 4: Mayhem, Doom 3: 
Ressurection of Evil, Star Wars: Empire at War, 


Juiced, Toon Army, Timeshift и т.д. Отметим так- 
же, что часть материалов была написана на основе 
просмотра работающих бета-версий игр. Заманчи- 
во, не правда ли? 


Кстати, не попавшее в прошлый номер интервью с 
Борисом Стругацким наверняка попадет на стра- 
ницы рубрики «Разговор по душам». Знаменитый 
писатель-фантаст с удовольствием поделился с на- 
ми своим взглядом на компьютерные игры. 

Еще одно интервью попадет в «Из первых уст». 
Простые мадридские парни из Pyro Studios поде- 
лились с нами подробностями о своей перспектив- 
ной стратегии Imperial Glory. 


Продолжим мы и публикацию дневников разработ- 
чиков. «Ночной Дозор» появится в разделе обя- 
зательно. Туда же настойчиво просятся Lada Ra- 
cing Club, S.T.A.L.K.E.R. и «Красная Акула 2» 
Ну как им отказать? 


Впрочем, в чем мы совершенно точно уверены, так 
это в том, что следующий номер получится не ме- 
нее интересным, чем тот, который ты держишь в 
руках сейчас. Уж ты нам поверь! 


Следующие «РС ИГРЫ» 
в продаже с 24 марта! 


www.pc-games.fru 
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)5В-интерфейс 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон SMS (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Flake (095) 236-992; Force Computers (095) 775-6655; 
ISM (095) 718-4020; Meijin (095) 727-1222; NT Computer (095) 970-1930; R-Style Trading (095) 514-1414; USN Computers (095) 755-8202; ULTRA Computers (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Pet (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 


Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 


...Даже и не пытайтесе 


Скорость Цвет Контраст Яркость Резкость 


©O© 6 ©. 


Выигрывает TOT, кто действует первым? Молниеносная реакция — 


17” ЖК-монитор BenQ ЕР71Е* с рекордно коротким временем 
отклика 8 мс и уникальной технологией Senseye для yr ys 

изображения — выбор победителя! Альтернативы нет. Е" 
Подробности на ВепО.ги г es 
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